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Mikroračunalo »orao« namijenjeno je, u prvom radu, za učenje progra- 
miranja. Ta ne znači da se tim mikroračunalom ne mogu obavljati i neki 
teži zadaci, Ova knjiga napisana je s namjenom da posluži kao priručnik 
iz kojeg se može naučiti BASIC kojim »orao« raspolaže. 

Ne treba se zanositi idejom da se programiranje može naučiti samo 
čitanjem knjige. Da biste naučili programirati morate provesti mnogo sati 
za računalom. Ova knjiga će vam poslužiti da naučite instrukcije kojima 
»orao« raspolaže i njihovu sintaksu. Nakon toga preostaju vam mnogi 
sati rada za mikroračunalom i učenje po metodi pokušaja i pogreške. 
Greške pri radu neka vas ne plaše jer jedino iz takvih grešaka može se 
»stvarno« shvatiti rad računala. 

Jednom ja netko lijepo rekao da je osnovna mana računala to što 
rade što im naredimo, a ne ono što želimo. Kad budete napisali dvade- 
setak programa i kad ispravite greške koje će se u njima javiti, postat 
će vam jasna ova izreka, 


ŠTO MOŽE »ORAO« 


Kao što sam vać rekaa, osnovna namjena tog mikro- 
računala je učenje programiranja. Mikroračunalo »o- 
rao« raspolaže grafikom srednje rezolucije (256 x 256 
točaka), programibilnim generatorom zvuka, moguć- 
nošću rada s magnetskim medijima | dakako, setom 
slova koji obuhvaća i naša latinična slova. Svakim od 
Ovih svojstava mikroračunala »orao« bavit čemo se u 
zasebnom poglavlju, a kada iskoristimo sve njegove 
mogućnosti, vidjet ćemo da je pred nama mikroraču- 
nalo koje se moža i ta kako korisno upotrijebiti. 

Pogledajmo malo neka karakteristike mikroračunala 
«orao«. Ako vam ovi podaci ništa na znače, slobodno 
ih preskočite. Kasnije, kada naučite više o programira“ 
nju sve to za vas će dobili jasno značenje, pa ćete tek 
onda pročitali i ovaj dio. 

»Orao« raspolaže aritmetikom kliznog zareza (floa- 
ting point). Računa se s točnošću od šest znamenki. 
Brojevi su prikazani u eksponencijalnom obliku: najma« 
nji pozitivni broj je 10E—38, a najveći pozitivni broj 
10E38. 


Dužina stringova je najviše 255 znakova. 

Najveća dužina programske linije je 72 znaka. Može 
je delinirati | manja gornja granica za dužinu program- 
ske linije. 

Broj programske linije je pozitivni cijeli broj veći od 
Q ili manji od 64000. 

Računalo posjeduje BASIC INTERPRETER koji pod- 
ržava rad s kaselofonom | ispis na RS232 port, 

Moguće je pozivanje strojnih programa \z BASICA. 

Računalo je konstruirano oko mikroprocesora 6502 
i posjeduje monitor i miniasembier koji omogućuju pro- 
gramiranje u mašinskom jeziku. Ovisno o verziji, raču- 
nalo posjeduje 32 ili 16 K RAM-a. 

Ekran je organiziran kao bitna mapa i ima 256 x 256 
točaka. Ne postoji tekst-ekran | sav se tekst ispisuje u 
grafičkom ekranu u matrici 8 x 8, odnosno 32 reda sa 
po 32 znaka u redu. 


PRIKLJUČIVANJE 


Da bi »orao« mogao raditi, potrebno je da ga pova- 
žemo na mrežu preko mrežnog kabela koji se nalazi 


ik 
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na njegovoj poleđini. Osim spoja na mrežu potrebno je 
»orla« povezali s televizorom ili s viđeomonitorom. Za 
povezivanje služe predviđeni priključci (vidi sliku 1). 
Ako vorla« povežemo s TV-prijemnikom potrebno je 
pravilno podesiti TV-prijemnik. To ćemo učiniti tako da 
ga prebacimo na »prvi program« | sliku potražimo oko 
devetog kanala. Kada nađemo pravi kansl, na ekranu 
moramo ugledati ovu sliku: 


“u. ORAO *.. 
*: 

To je znak da je =orao« spreman za rad. Ako imate 
problema s pronalaženjem slike ispitajte da li je «orao« 
uopće uključen (prekidač mrežnog napona na polađini, 
vidi sliku 1), zatim da li ste pravilno povezali »orao« i 
televizor. Dosta je česta greška da se antenski kabel 


Slika 1 


umjesto u antenski priključak u »orlu« priključi na pri- 
ključak za videosignal. Tada nećemo dobiti sliku na 
televizoru. Ako sv& pravilno spojite, dobit ćete na 
ekranu sliku koju je možda potrebno još malo = doljera- 
ti«. Ta ćete poslići potenciometrima za regulaciju svje- 
tina i oštrine slike na televizoru. Potrebno je postići 
tamnu pozadinu (goiova crnu) sa svijetim slovima na 
kojima se jasno razaznaju točkica od kojih su slova 
sastavljena. 

Pravilna podešenost slike je jako važna za rad jer 
muina slika Ili slika koja podrhtava opterećuje oči pa 
rad pri lakvoj slici nije zdrav. Može vam se desiti da 
posljednji red slike izlazi izvan granica ekrana. Ta, da- 
kako, onemogućuje rad pa je potrebno na patancinma- 
trima za regulaciju visine slika (ti se u pravilu nalaze 
na poleđini televizora) podesiti visinu slike. 

Na kraju, da budemo pošteni, moramo reči da »orao« 
može nesmetano raditi i hez televizora. Televizor ja tu 


suo ovan our 


zbog toga da vidimo rezultate programa koje »orag« 
izvršava i bez njega ne možemo komunicirati s »or- 

| s 

j Osim televizora na »orao« možemo priključiti i kase- 
tofon u koji ćemo pohranjivati programe i štampač na 
. kojem ćemo ispisivati rezultale našeg rada. O tome 
| ćemo viša u poglavljima koja se bave radom sa kase- 
tolonom. 

Bolji poznavatelji elektronike mogu preko vanjskog 
konektora povezati i neke druge sklopove na mikrora- 
čunalo »orao« (na primjer, raleji za kontrolu nekih pra- 
cesa). 


KAKO POČETI 


Kada smo obavili sve potrebno i pravilno priključili 
mikroračunala »orao«, dobili smo ispod naslova »orag« 
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zvjezdicu iza koje se nalazi treptava crtica. Ova crlica 
naziva se kursor (cursor). Kursor nam pokazuje gdje 
će se ispisati slijedeći znak koji ukucamo s tastature, 
Svaki put kad ugledamo ovu blještavu crticu računalo 
očekuje da otipkamo neku naredbu ili podalak. 

Zvjezdica koja se nalazi ispred kursora govori nam 
da se «orao« nalazi u monitoru (više o monitoru u 
posebnom poglavlju). Kako želimo radili u BASICU, 
potrebno je kontrolu računala prabaciti u BASIC. Da to 
jednostavnije kažemo, potrebno je =uključiti« BASIC, 
To ćemo postići tako da otipkamo BC. Na ekranu ćemo 
ugledati: 


*BC 


Nakon toga pritisnete tipku (CR). Na ekranu će se 
pojaviti 


MEMORIJA ? 


Ovdje je dovoljno da samo pritisnete (CR). Ispisst će 
se: 


DULJINA LINIJE 7? 


Ponovno pritisnete (CR). Sada će »orao« ispisati slo- 
bodni memorijski prostor. Na ekranu ća pisati: 


23551 LOKACIJA 
7167 LOKACIJA 


ili 


To ovisi a veličini memorije koja je ugrađena u vašeg 
»orla«, »Orao« se pojavljuje u dvije varijante; sa 32 K 
ili sa 16 K memorije. U ovisnosti koju varijantu mikro- 
računala imate, dobit ćete i komentar o raspoloživoj 
memoriji. Ispod obavijesti o slobodnoj memoriji ispisat 
će se: 


> 


Prvi znak naziva se PROMPT | govori nam da je »0- 
rao« u BASICU. Ovaj znak pojavit će se svaki put kada 
računalo čeka da unesemo neku naredbu ili program- 
sku liniju. Kada računalo izvršava program pojava ovog 
znaka signalizirat će nam da je program izvršen ili da 
je nastupio prekid. 

Kao što sam već rekan, biještava crtica je kursor i 
označava mjesto gdje će se upisati tekst koji otipkamo 
na tastaturi, 

Prije nego nastavimo s analizom rada s računalom 
treba napomanuti da nije moguće ošteliti (pokvariti) 


računalo tipkanjem na tastaturi. Bez obzira na to što 
ukucćali, uvijek možemo isključiti računalo i potom ga 
ponovno uključiti i pačeti od početka. Zbog toga mo- 
želo slobodno iskušati sve šio vam padne na pamet 
bez ikakva straha. 


TASTATURA 


Pogledajmo malo tastaturu mikroračunala »orao«, 
Oni koji su već sjedili za tastaturom pisaćeg stroja 
primijetit će veliku sličnost između ove dvije tastature. 
Na lijevoj strani nalazi sa velika skupina tipki na kojima 
su sva slova naše abecede uključujući i slava Q, W, 
X, Y. Raspored je u skladu s jugoslavenskim standar- 
dom za raspored slova i nazivamo ga CWERTZ prema 
slovima u drugom redu tastature. Osim slova na tasta- 
turi vidite i brojeve koji su smjaštani u prvom redu, 
Vidimo da među brojevima postoje i brojevi 1 i 0 kojih 


na pisaćim strojevima nema. U pisanju na računalu 
nije dozvoljeno pisati malo slovo | umjesto broja 1, 
odnosno, veliko slovo O umjesto broja 8. Da bi se nula 
lakše razlikovala od slova O preko nja je povučena 
kosa crta pa podsjeća na grčko slovo fi. 

Na nekim tipkama upisana su po dva znaka. Donje 
znakove dobivamo jednostavnim pritiskom na tipku. 
Da biste napisali gomje znakove morale osim tipke 
pritisnuti i tipku SHIFT (to su one dvije tipke na kojima 
ništa na piše). Svejedno je koju od tipki SHIFT pritisne- 
te, ali je potrebno pritisnuti prije tipke na kojoj je znak 
koji želimo napisati i držali je sve dok se znak ne 
ispiše. Tipka SHIFT ima još jednu lunkciju. Kad radite 
S uključenim malim slovima, pritiskom na ovu tipku i 
bilo koje slovo dobit ćete velika slovo. 

Osim razmaknice (široka tipka bez oznaka) koja služi 
za pisanje razmaka izmedu riječi, u ovoj skupini tipki 
vidite još i dvije iipke označene slovima CR odnosno 
CTL. Tipka (CR) služi da računalu javite da ste završili 
unošenje podataka ili naredbe. Nju morate pritisnuti 
svaki put kad unasela bilo kakve naredbe. Tek kad je 
pritisnete, računalo će razmotriti ono što ste napisali i 
ako je moguće izvršiti vaš nalog. 

Tipka (CTL) služi za specijalne funkcije i upotrebljava 
se u paru s nekim slovom, slična kao i SHIFT. Ovdje 
vidite popis svih kontrolnih funkcija: 

(CTL) L brisanje skrana 


(CTL) G zvučni signal 
(CTL) F briše teksi od kursora do kraja ekrana 


(CTL) H pomiče kursor ulijevo 
(CTL) K pomiče kursor prema gore 

(CTL) | pomiče kursor udasno 

(CTL) J pomiče kursor prama dolja 

(CTL) V uključuje zvučni signal prilikom tipkanja 
(CTL) E briše tekst od kursora do kraja linije 
[CTL) B uključuje štampač 

(CTL) U isključuje štampač 

(CTL) D vraća kursor na početak ekrana 

(CTL) M vraća kursor na počatak reda 

(CTL) € prekida izvođenje programa 


Dd svih ovih funkcija najčešće ćete upotrebljavati 
(CTL) C kojom prekidamo izvođenje programa. 

Na desnoj strani računala vidite dvija skupine po 
četiri tipke. Gornju skupinu tvore tipke označeno stre- 
licama koje služe za pomicanje kursora u sva četiri 
smjera. To vam je potrebno prilikom editiranja o čamu 
će još biti govora. 

Donje četiri tipke PF1, PF2, PF3 i PF4 su funkcijske 
lipka. Značenje ovih tipki je ovo: 

(PF1) prebacuje iz malih slova u velika i obrnuto 

(PF2) služi za uključivanje štampača 

(PF3) uključuje odnosno isključuje inverzni ispis 
sova 

(PF4) kopira iskst ispod kursora 
Tipka (PF4) podrobnije je objašnjena u poglavlju u 
kojem se govori o editiranju. 


TipkAma na tastaturi pridružena ja izv, autorepeat- 
lunkcija. To znači ako neku lipku malo duže držite, 
počet će automalsko ispisivanje istog znaka. 


NEKI »STRUČNI« POJMOVI 


U ovom poglavlju objašnjeni su neki od termina koja 
ćemo češće sretali u nastavku teksta. 

RAM — To je kratica od Random Access Memory, 
što možemo prevesti kao memorija sa slobodnim pri 
stupom. U ovu memoriju upisujemo svoj program, u 
njoj se nalazi slika, u nju računalo sprema međurezul- 
tate itd. Sadržaj RAM-a gubi se nakon šio se računalo 
isključi. 

ROM — Kratica od Read Only Memory, šlo znači 
memorija koju možemo samo čitati. Unutar ove memo- 
rije nalazi se program koji omogućuje računalu da ra- 


zumije naše programe, čita tastaluru, crta sliku. itd. 
Sadržaj ove memorije upisan ja u tvornici priikom iz- 
rada računala i ne možemo ga mijenjati (zato i kažemo 
da je to memorija samo za čitanje). Sadržaj ROM-a 
gubi se nakon šin isključimo računalo. 


K — Vjerojatno ste več primijetili da kad govorimo o 
veličini memorije iza broja stavljamo veliko slovo K. 
Kažemo, na primjer, da »orao« sadržava 16K ROM-a, 
Slovo K mnogi čitaju kao »kilo«, ali to nije točno jer 
prefiks »kilo« znači tisuću (npr. kilometar je tisuću me- 
tara). Kad govorima o računalima, K označava 1024, 
odnosno dva na desetu. To znači da kad kažemo 16K 
ROM-a mislimo zapravo na 16 x1024, odnosno 18384 
bajta ROM-a. U cijelom daljnjem tekstu aznaka K ozna- 
čava 1024 bajta. 


BIT — Najmanja informacija kojom barata računalo. 
Riječ bit kratica je od Binary digiT što znači binarna 
znamenka. Bit može imati vrijednost jadan ili nula. 


BYTE — (u daljnjem tekstu bajt). To je osnovna jedi- 
nica kompjutorske memorije. Baji je skup od osam 
bitova (jedinica ili nula). U njemu može biti vrijednost 
od B do 255, odnosno od nula do dva na osmu minus 
jedan. Kada kažemo, da računalo ima 16K bajta me- 
morije, to znači da može zapamliti 16384 brojeva u 
rasponu od 0 do 255, Da pojednostavimo možemo reći 
da je svaki bajt jedno slovo, odnosno da računa o moža 
zapamliti 16384 slova što odgovara tekstu od 3 strani- 
ca. 


ŠTO JE BASIC 


Već sam u nekoliko navrata rekao da mikroračunalo 
«orao« radi u BASICU | da ću u ovoj knjizi najviše 
govoriti o BASICU. Pogledajmo zato što je BASIC. 

Ljudi se u međusobnom komuniciranju služe govo- 
rom. Pri tome postoje određeni jezici (na primjer, hrvat- 
ski ili engleski jezik). Svi ljudi koji poznaju određeni 
jezik međusobno se razumiju. Ako nekome tko poznaje 
samo jedan jezik kažemo nešto na nekom drugom 
jeziku, on nas neće razumjeti. 

Kao i ljudi i računala razumiju jedan jezik. Jedan 
jezik na računalu obuhvaća skup riječi koja tvora taj 
jezik. Jedan od takvih jezika je i BASIC. Kada kažemo 
da neka računalo »razumije« BASIC, to znači da to 
računalo razumije skup riječi koje zajedno sačinjavaju 
jezik BASIC. Da bismo ove jezike razlikovali od jezika 
kojima govore ljudi, nazivamo ih programski jezici. 


Ti 


Među ljudima koji govore određenim jezikom ima 
manjih \li većih razlika izmedu rijeći koje oni upotreblja: 
vaju, u ovisnosti o kraju iz kojeg potječu. Takve pod 
skupove jezika nazivamo dijalektima. 


Sva računala jednog tipa razumiju isti BASIC pa 
možemo program napisan na jednom »orlu« prenijeti 
na drugi »orao«. Na računalima različitih proizvođača 
postoje manja ili veće razlike između programskih jezi- 
ka. Tako, program napisan u BASICU na mikroraču- 
nalu »speclrum« neće radili na mikroračunalu »orao« 
sve dok se ne izvedu potrebne izmjene u programu. 
Zbog loga govorimo o dijalektima programskih jezika. 
Ova knjiga bavi se dijalektom programskog jezika BA- 
SIC za mikroračunala »orao«. 


Za razliku od jezika u svakodnevnom govoru za čije 
Je učenje potreban višegodišnji rad, programske jezike 
možemo naučiti u vrlo kratkom vremanu, To slijedi iz 
loga što programski jezici sadržavaju vrlo malen skup 
riječi (stotinjak), Kada naučimo jedan dijalekt nekog 
programskog jezika, potrebna nam je samo nekoliko 
sati da svladamo drugi dijalekt istog programskog jezi- 
ka. Isto tako, ako dobro poznajemo jedan programski 
jezik, vrijeme potrebna za učenje svakog slijedećeg bit 
će sve kraće | kraće. 

Programski jezik BASIC razvijen je u Sjedinjenim 
Američkim Državama prije dvadesetak godina, Prili 
kom njegova stvaranja osnovna ideja bila je da se 
stvori jezik opće namjene. Zbog toga je ovaj program. 
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ski jezik jednostavan za učenje i lako primjenljiv na 
bilo koju vrstu problema. 

»Orao«, kao ni sva ostala mikroračunala ne razumije 
naredbe BASICA weć ih mora »prevoditi« u instrukcije 
strojnog jezika. To »prevođenje« je prilično spor pro- 
ces, zbog toga su programi pisani u BASICU znatno 
sporiji od programa pisanih u strojnom jeziku. Ne dajte 
da vas riječi »sporije« dovada u zabludu, jer računalo 
će | u BASICU mnoge zadatke obavljali jako brzo. 


Prama načinu prevođenja razlikujemo dvija vrste 
rada s BASICOM. Prva je interpretiranje, odnosno pre- 
vođenje svake instrukcije neposredno prije nego što 
se izvrši. BASIC-e koji lako rade nazivamo interpreter. 
Druga vrsta je kompajliranje, odnosno prevođenje čita- 
vog programa prije nego što počne njegovo izvršava 
nje. Takvi BASICI nazivaju sa kompajler. Kompajteri 
daju programe koji se znatno brže izvršavaju ali ipak 
još uvijek sporije od programa pisanih u strojnom jezi- 
ku. Međutim, rad s interpreterima je znatno lakši jer je 
moguća lakše pronalaženje i ispravljanje grešaka i 
unošenje izmjena u program. (Kompajlirani programi 
praktično sa ne mogu mijenjati.) Zbog toga je rad sa 
interpraterom jedini pogodan za početnika. Mikroraču- 
nalo +orao« posjeduje interpreter BASICA. 

Rekao sam već da je BASIC razvijen u SAD (kao i 
većina drugih programskih jezika). Radi toga su sve 
riječi koje postoje u BASICU uzete iz engleskog jezika. 
Poznavanje engleskog jezika nije preduvjet za rad u 
BASICU jer ja dovoljno znati šta koja komanda radi. 


PRIMJENA BASICA 


U prethodnom poglavlju rekli smo da ja BASIC rela- 
tivno spor jezik. To treba shvatiti uvjetno jer je »orlu« 
potrebno manje od tri sakunda da broji od 1 do 1000. 
U krugovima +stručnjaka« za mikroračunala vrlo često 
čete čuti da je basic loš, spor, nestrukturiran itd. Svi 
oni imaju neki svoj »najbolji« jezik i svoje »najbolje« 
računalo. Ne obazirite se na te primjedba, jer ti isti 
»stručnjaci« (ako nešto znaju) učili su osnove progra- 
miranja baš u BASICU. 

U BASICU su napisani mnogi ozbiljni programi. Na 
primjer, tekst-procesori (programi za obradu teksta), 


za unakrsnu analizu brojeva, programi za 
crtanje itd. Ima | dosta igara koje su napisane u BASI- 
CU, a mnoga od njih postigle su zavidan komercijalni 
uspjeh. 


PA, DA POČNEMO! 


Nakon što ste uključili računalo i ušli u BASIC, »o- 
rao« od vas očekuje šta da radi. Ako otku- 
cate bilo što i pritisnete (CR), računalo će razmotriti 
što ste mu narodili i ako je moguće, to će i izvršili, Na 
ekranu traba da imate PROMPT (>) i ispod njega 
kursor (). Ako to nij tako, počnite od počelka. Pri- 
lisnite tipku na poleđini računala | ponovite postupak 
pozivanja BASICA. Sada napišite 
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OVO JE GLUPOST 


Kada pritisnete (CR) računalo će razmotriti to što ste 
napisali, a kako je lo za njega zaista gluposi, ispod 
toga će napisati: 


7? SN GREŠKA 
> 


Time vas je »orao« obavijestio da ne razumije to što 

sta napisali, a zatim ponovno postavio PROMPT i kur- 

sor spreman da izvrši vaše naredno narađanje. 
Napišimo sada nešto pametnije. Upišite - 


PRINT 1 


Računalo će u narednom redu ispisati 1, a zatim po- 
novno PROMPT i kursor. Riječ PRINT je prva BASIC- 
naredba koju smo upoznali. PRINT na engleskom 
znači štampaj, a to isto znači i ova BASIC-naredba. 
Kada napišemo PRINT 1, naređujemo računalu da na- 
piše broj 1. »Orag« to razumije i zato odmah izvršava 
naše naredbe i ispisuje broj 1 u narednom redu. 


la 


Napišite sada: 
PRINT 3+4 


Nakon što pritisneta (CR) »orao« će u narednom 
redu napisati 7. Vidimo da nije napisao 3 + A, već je 
izračunao izraz | napisao rezuilat. Pad pojmom izraz 
podrazumijevamo bilo koji skup brojeva povezanih ma- 
tematičkim operalerima. Možete napisali ove naredba: 


PRINT 7-2 
PRINT B/4 
PRINT 2#3 


Svaki od ovih izraza »orao« će izračunali i ispisati vam 
tzultat. »Drag« raspoznaje ove matematičke opsrate- 
re: 
+ za zbrajanje 
— za oduzimanje 

* za množenje 
! za dijeljenje 
Vidimo da se za množenje upotrebljava zvjezdica, a 
ne znak (x), niti tačka kako ste možda navikli. Takođor, 
nije dopušteno upotrijebiti dvije tačke (:) kao znak za 
dijeljenja. 

Napišite sada: PRINT 3/2 i «orao« će napisati rezul- 
tat 1.5 Vidimo da umjesto zareza u decimalnim broje- 
vima služi decimaina točka. To morate zapamtiti jer će 
»orao« ako napišete 7,3 to shvaliti kao dva broja (se- 
dam | tri), a ne kao dacimalni broj. 


»Orao« pazi na prioritet matematičkih operacija. To 
znači da će se prvo izvesti matematičke operacije višeg 
komi isrln (množenje i dijeljenje), a tek potom operacije 
nižeg prioriteta (zbrajanje i oduzimanje). Napišite: 
PRINT 3 + 2" 4.1 »orao« će najprije pomnožiti 2 i 4, a 
potom pribrojiti 3 i ispisati rezultat 11. Ako želimo pra- 
mijeniti redoslijed izvršavanja operacija, možemo upo- 
trijebii zagrade. Napišite: 


FRINT (35+2)+4 


na akranu će se ispisati rezultat 20. Dozvoljeni su i 
složeniji izrazi, na primjer: 


PRINT (3+2)#((4-3)/(7-1)+1) 


Kada trebamo više ugniježđenih zagrada (jedna unutar 
drugih) uzimamo uvijek okrugle zagrade, a ne uglate 
ili vitišaste kako. ste učili u matematici. Qsim matama- 
tičkih operacija zbrajanja, množenja, dijeljenja i oduzi- 
manja postoji i operater za potenciranje. To je stralica 
prema gore. (Krajnje desna tipka u drugom redu tasta- 
ture, a na lipka iz skupine tipki sa strelicama). Kada 
pritisnete ovu tipku, na ekranu će se ispisati okrenuto 
malo slovo v. Potenciranje ima najviši prioritst i izvodi 
se prije svih ostalih operacija, osim ako zagrade ne 
određuju drugačija. 


Sve što sam do sada opisao može i svaki prosječan 
kalkulator, i to bez stalnog upisivanja naredbe PRINT, 
Pogledajmo sada nešto šlo »orao« moža, a kalkulator 


Na ekranu će se ispisati broj 3, Znak jednako (=) ima 
na mikroračunalima posebno značenje pridruživanja 
vrijednosti. Kada napišete A=3, u memoriji računala 
pamti se broj 3 kojemu je pridruženo ime A, Ovako 
spremljen podalak nazivamo varijabla. 

Varijabla je prostor u memoriji kojem je pridijeljeno 
neko ime i vrijednost. ime varijable sastoji so od dva 
znaka od kojih prvi mora biti slovo engleske abecede 
(nisu dozvoljena naša slova č, ć, d, š, 2), a drugi znak 
može biti ili slovo engleske abecede ili broj. Kao šlo 
ste vidjeli u primjeru, ime varijable može biti i samo 
jedna slovo. 

Nakon što varijablu jednom datiniramo, možemo se 
s njom poslužiti i u izrazima. Možete napisati: 


PRINT A+2 


i »orao« će napisati rezultat 5 (ako ste prethodno de- 
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finirali A=3). Vrijednost pojedine varijabla može se neo- 
graničeno puta mijenjati (otud i njeno ime); prema toma 
možete napisati: 


A=5 
PRINT A 
A=7 
PRINT A 


i vidimo da je naredba PRINT A u prvom primjeru 
ispisala rezultat 5, a u drugom 7. Ako naku varijablu 
nismo definirali, a zahtijevamo od računala da nam 
ispiše njenu vrijednost, dobit ćemo rezultat 0. Možemo 
reći da sve varijable prije nego šta su definirane imaju 
vrijednost nula. 

Vrijednost varijable može se i izraćunavati, na pri+ 
mjer: 


X = 7+4 
PRINT X 


Ovdje se najprije izračunava vrijednost izraza s desne 
strane, a zalim se dobivena vrijednost pridružuje vari- 
jabli X. Moguć je i izraz: 


A=5 
X=A"2 
PRINT X 
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Sada smo u definiciji varijable X upotrijebili prethodno 
definiranu varijablu A. Pri tome se treba držati pravila 
da se s lijeve strane znaka jednakosti nalazi samo 
varijabla koju definiramo, a s desne strane se mogu 
nalaziti bilo kako složeni izrazi u kojima imamo jednu 
ili viša varijabli, Potrebno je jedino da su svo varijabla 
koje upotrabljavamo s desna strane znaka jednakosti 
već prethodno definirane. 

Jedan od klasičnih primjera primjene varijabli je de- 
finiranje broj Pl. Ako morate izračunavati više izraza u 
kojima se spominje Pi, napišite: 


PI=3.141 


Nakon toga možete površinu kruga koji ima polumjer 
5 Izračunali ovako: 


PRINT 5#5*PI 
Možeta to napisati | ovako: 
R=5 


P=RaR*PI 
PRINT P 


Vjerujem da ste primijetili da se u prethodnom primjeru 
kvadrat broja R računa izrazom R'R. Umjesto toga 


mogli ste napisati potenciranje i eksponent 2, ali je prvi 
postupak brži | točniji. 


PISANJE TEKSTA 


Osim rada s brojovima »orao« može raditi i sa slovi- 
ma. Za pisanje slova služi nam naredba PRINT kao | 
za brojeva. Da bi »orao« ispisao neki takst, on mora 
biti u navodnicima. Upišite ovu liniju: 


PRINT "ZDRAVO, JA SAM GRAD." 


Na ekranu ćele ugledali ispis teksta koji ste naveli u 
navodnicima. Takav tekst u kompjutorskoj terminologiji 
naziva se string. Unutar navodnika moža sa nalaziti 


bilo Kakav tekst kombiniran od svih slova i svih raspo- 
_loživih znakova izuzevši znakove navoda, To je zato 
što će »orao« kad nalde na znak navada unular siringa 
smatrati da ja tekst završen. 

Priikom pisanja teksta jedino je ograničenje da 
ukupna dužina stringa na smije biti veća od 256 znako- 
va, Pri tome se broje svi upotrijebljeni znakovi, uključu- 
| jučli razmake. 
| Kao što postoje varijable za »spremanje« brojeva, 
postoje i string-varijable u kaje smještamo tekst. Ono 
imaju ime koje se sastoji od jednog ili dva:siova (kao 
= (numeričke varijable) | znaka (5). Ovaj znak je obave« 

zan da bi računalo znalo da je riječ o string-varijabli, 
Možete napisati: 


= A$="DOBAR DAN" 
| PRINT AF 
"oi 


računalo će napisati: DOBAR DAN. Svaki put kada 
napišemo PRINT A računalo će ispisati tekst koji smo 
> pridružili gtring-varijabli A&. 

Pri definiranju string-varijable možemo upotrijebiti 
“već prije definirane string-varijable: Možete napisali: 


B#="ZDRAVO" 
C$=B$ 
| PRINT C# 


u 


| računalo de napisati ZDRAVO.Moguće je ćak i zbra- 
janje strina-varijabli. Dopušten je izraz: 


A#*="DOBAR"“ 
B$=" DAN" 
C#=AF+B$ 
PRINT C# 


Na ekranu ća se pojaviti tekst: DOBAR DAN. Zbrajanje 
stringova'je zapravo, nadovezivanje više stringova je- 
dan na drugi. Kao1 s numeričkim varijablama, dozvo- 
ljeno je kombniranje stringevarijabli i stringova. Vidimo 
10 u primjeru: 


A%="JA SAM “ 
B$#=A4+"DRAD" 
PRINT B& 


Aka neku string varijablu niste definirali, a naradite 
računalu da je ispiše, računalo neće ispisali ništa, 
String-varijable koje niste definirali imaju dužinu nula. 
Njih zovemo prazan string. Ako želite neku string-vari- 
lablu »obrisati« možete napisati: 


pam" 
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Pri upisivanju naredbi u računalo možemo stavljati 
razmake na bilo koja mjesta. Ovi izrazi su potpuno 
jednaki: 


PRINT 1 

PRIN T 1 
PrRSCIN TA 
PRINT 1 

PRINTi 


U posljednjem primjeru vidite da je moguća potpuna 
izbaciti razmake. To nikako nije dobro jer pravilno upi- 
sane naredbe s razmacima između njih pridonose čil-+ 
ljivosti programa, a to je, osobito za početnike. izuzetno 
važno. Jedini primjer kada s razmacima moramo zaista 
biti oprezni jest pisanje tekstova unutar navodnika. Sve 
ono što piše unutar navodnika »oran« će uzeti točno 
u onom obliku kako ja napisano. 


KOMBINACIJE IZRAZA U PRINT-NARED- 
BAMA 


Upišite ovaj primjer: 


PI=3.141 

R=5 

P=R#R+PI 
Aš="POVRŠINA JE " 
PRINT A# 

PRINT FP 


Dobiveni ispis nije jako pregledan, a između teksta 
POVRŠINA JE | ispisanog rezultata nalazi se tekst 
naredbe PRINT P i sve je to još odvojeno PROMPT- 
om. Upišite sada prethodni primjer ponovna, jedino 
umjesto posljednja dvije PRINT-naredbe upišite nared- 
bu: 


PRINT A$;P 


Sada je ispis mnogo ljepši. Teksl POVRŠINA JE i 
rezultat ispisani su u jednoj liniji. Vidimo da unutar 
jedne PRINT-naredbe može biti više izraza koji su me- 
dusobno odijeljeni ločka zarezom. Točka zarez nalog 
je mikroračunalu da oba izraza ispiše u istom redu i 
da izmeću njih ostavi mali ili nikakav razmak. 


Mali razmak ostavit će kada ispisuje dva broja jedan 
iza drugog (tada je razmak dva prazna mjesta), kada 
ispisuje laksi iza broja ili broj iza teksta (tada je razmak 
jedno prazno mjesto). 

Kada ispisuje dva teksta jedan iza drugoga, neće 
ostaviti nikakav razmak. To nam omogućuje da tek- 
stova nastavljamo jedan za drugim bez potrebe da ih 
zbrajate. 

Unutar jedne PRINT-naredbe može sa nalazili po 
volji mnogo izraza koji su međusobno odijeljeni točka 
zarezom. Jedino ograničenje je da ukupna dužina linije 
ne može biti veća od 72 znaka. 

Osim točka zareza za odjeljivanje tekstova možemo 
uzeli zarez. Kada »orao« naide na zarez, on ća ispisi- 
vanje nastavili od 15 znaka u redu, a ako ga je prošao 
od 30 znaka u redu, a ako je i njega prošao, prijeći će 
u novi red, i tako dalje. Pozicije na koja ća ići ispis 
zovu se tab-pozicije (zato što nam služe pri ispisu 
tablica). Možemo raći da nailaskom na zarez, »orao« 
skače na prvu slabodnu tab-poziciju. 

Aka između dva izraza napišemo dva ili više zareza 
ispis će se pomaknuti za onoliko tab-pozicija koliko 
smo zareza upisali. Ako izraze odvajamo točka zare- 
zom. onda ča jedna točka zarez imati potpuno isti efekt 
kao i više njih 

U jednoj PRINT-naradbi za odjeljivanje izraza mo- 
žemo upotrebljavati i točka zareze i zareze, već prema 
tome što nam na tom mjestu odgovara. 
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MOJ PRVI PROGRAM 


Sve što smo do sada unosili u računalo izvršavalo 
se odmah nakon što smo ukucali. Napišite sada narad+ 
bu 


18 PRINT 1 


Kao što vidite, računalo nije izvršilo naredbu PRINT, 
a nije ni prijavilo grešku. Ako sada upišete: 


LIST 


računalo će ponovno ispisati liniju 10 PRINT 1 (ako 
vam ispiše još nešto pritisnite tipku na poleđini računa- 
la, ponovno pozovite BASIC i unesite naredbu 10 
PRINT 1). 

Vidimo da je računalo zapamlilo liniju 10 PRINT 1. 
Takva linija naživa se programskom linijom | za razliku 
od komandne linije počinje brojem | ne izvršava sa sve 
dok to ne naredimo. Pomoću ovakvih programskih linija 
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pišemo programe. Komanda LIST nalog je računalu 
da ispiše sve programske linije (cijeli program) koje 
ima u memoriji 

Kad unosimo određenu komandu, računalo odmah 
razmotri što smo napisali i ako smo nješii, odmah 
nas o tome obavijesti tekstom: 7 SN GRI Kad uno- 
simo programsku liniju, tada računalo prihvati svaki 
tekst koji počinje brojem, a ne provjerava da li ja tekst 

ispravan. Teksi će računalo provjeriti tek kada bude 

izvršavalo lu programsku dos) 

Napišite sada: 


RUN 


Na skranu će se pojaviti broj 1. Taj broj BSE 
rezultat izvršavanja programske linije broj 10. Ko- 
manda RUN nalog je računalu da izvrši program koji 
se nalazi u memoriji. (RUN na engleskom znači trčati). 

Naradbu PRINT mogli smo upotrijebiti kao komandu, 
pa se onda odmah izvršavala. ili je staviti u programsku 
liniju. Naredbe LIST i RUN nećemo stavljali u program- 
ske linije, već ća nam služiti jedino kao komande, Ka- 
snije ćete vidjeti da ima i nekih koje služe isključivo u 
programskim linijama. 

Kada smo unijeli neku programsku liniju, možemo je 
lagano izbrisati tako da otkucamo sama njen broj i 
nakon toga prilisnemo (CR). Sva programske linije. 
odnosno cijeli program možemo izbrisati naredbom: 
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Ova naredba obrisat će sve programske linije 1 sve 
varijable i string-varijable koje se nalaze u memoriji. 
NEW na 'angleskom znaći nov, odnosno nakon te na- 
redbe najčešće upisujemo novi program 

Vratimo se sada našem primjeru izračunavanja po- 
vršine kruga. Najprije ćemo obrisati sve naredbom 
NEW, a zatim upisati ovaj tekst: 


ia R=5 

ZA PI=3.141 

38 P=RaR=PI 

2B PRINT "PDVRŠINA JE ":;P 


Nakon šlo ste unijeli ovaj tekst, obrišite ekran pritiskom 
na tipke (CTL) i L. Poslije toga napišite LIST. Sada na 
ekranu vidile ispisan vaš program. To je prvi program 
koji ste unijeli u računalo. Pažljivo ispitajte da li je sve 
dobro upisano | zatim pokrenite program naredbom 
RUN. Ako ste pri provjeri programa otkrili neku neis- 
pravnu liniju li ako je niste primijetili, a računalo je 
naišlo na nju (to će vam javiti porukom ? SN GREŠKA) 
možete 
otkucale ispravnu liniju s 
nalo najprije obrisati 
nje novu iniju. 


Pogledajte brojeve linija u našem programu. Vidimo 
da ti brojevi rastu 4 da sa povećavaju za 10. Svaka 
programska linija mora imati svoj broj. Ako ga nema 
izvršit će se odmah kao komanda. Taj broj računalu 
služi kao oznaka da je u pitanju programska. linija. ai 
određuje redoslijed kojim linije idu. Gornje primjer mo 
žete upisati i odozdo prema gora, računalo će ipak 
non nopavjaoaasonovtrokiiopiro 
gramskih linija, 

Brojevi programskih linja povećavaju se za:10 zvog 


drugu vrijednost, Obićaj ja da se uvijek ostavlja razmak 
l Mizeosuušvijnija: jeni aiaspjiazalićdavjaito 
dovoljno. 
Napišite sada (bez brisanja programa: + ' 


I 35 PRINT "POLUMJER IJE TAR 
za 


Pokrenite ponovno program (RUN) i vidjet čete da će 
»orao« prvo napisali polumjer, pa onda površinu. Izli- 
stajte program (naredba LIST) 1 vidjet ćete da je na- 
 redba 35 smješlena između naredbi 30 i 40. To je to 
ubacivanje naredbi o kojemu sam govorio, * 

1 kako sa izvršavaju naredbe u 
izvrši prvu naredbu (na- 
drugu itd. To je tzv: 

vam se u programu 


dogodi greška, program analizirajte prateći tok njegova 
izvršenja. Tako ćete ubrzo kan opna Koi 
sada ovaj tekst: < 


25 GLUPOST 


Pokrenite program sa RUN. Računalo će ispisati. 


E 


? SN GREŠKA U 25 


To je ona ista greška koju smo vidjeli i u pi ihodnim 
primjerima, jedino što sada'ima dodatak U 25. Ovim 
nam računalo javlja da je u pitanju greška u liniji 25. 
Time nam olakšava otkrivanje i“ispravljanje greštika. 
Liniju 25 možemo obrisati tako da ukucamo broj 25 i 
pritisnemo (CR) i'naš će program opet biti ispravan. 
Greška SN s kojom sa tako često srećemo zapravo 
je sintaktička greška. To znači da smo nešio krivo 
napisali, odnosno da tekst nije razumljiv računalu. Ta- 
kve greške dešavaju se dosta često (nemojte da vas 
to uplaši, sintaktičke greške prave | profesionalni pro- 
grameri). Takve greške nisu opasne jer se vri lako 
uočavaju i brzo ispravljaju. To su tzv. formalne greške. 
Osim tih. postoje jaš i logičke graške, na primjer kada 
pridružimo krivu vrijednost nekoj varijabli. Uz ove gre- 
ške program radi (računalo ne zna što smo mi željeli 
pa.ne može otkriti grešku). ali rezullat.nijo. ispravan. 


EJ 


Takve su graška mnogo teže za ispravljanje, pa zato 
\ opasnije. 

Upišite sada u program koji imate u memoriji i narad- 
bu: 


5 PRINT 
SA" 


"RAČUNANJE POVRŠINE KRU 


Ako sada pokrenemo program, dobit ćemo tekst: 


RAČUNANJE POVRŠINE KRUGA 
POLUHJER JE 5 
POVRŠINA JE 78.525 


Pokrenite sada program ponovno, ali umjesto naredba 
RUN napišite RUN 10. Vidimo da sada tekst RAČUNA - 
NJE POVRŠINE KRUGA nije ispisan. To je zbog toga 
šlo je naredba RUN 10 naredila računalu da izvršava- 
nje programa započne od programske linije broj 10. 
Tako možemo izvršavanje programa započeti od bilo 
koje linije. Napišite sada tekst: 


A=15 


Znamo da smo tim varijabli A pridružili vrijednost 15. 
To možemo ispitati ako napišemo PRINT A. Pokrenite 
sada program sa RUN i nakon što sa izvrši, napišite 
ponovno PRINT A, Vidimo da smo sada dobili vrijed- 


nost 0, odnosno da je računalo zaboravilo vrijednost 
varijable A [rekli smo da svaka nedefinirana varijabla 
ima vrijednost 0), To se dogodilo zbog upotrebe na- 
redbe RUN. Ova naredba prije nego pokrene program 
izbriše sve vrijednosti svih varijabli, uključujući i string» 
varijable. 

Pokrenite sada program naredbom RUN 20. Vidimo 
da su sada polumjer i površina jednaki 0. Zašto se to 


dogodila? 
sve korak po korak. Naredba RUN 20 
prvo je obrsala sve varijable, uključujući i varijablu R 
u kojoj se nalazi vrijednost polumjera, Nakon toga izvr- 
programa počelo je od linije 20. U toj liniji 
definirana je vrijednost varijable PI, zalim je u naredbi 
30 izračunana vrijednost varijable P, a pri tome je upo- 
Trijebijena varijabla R. Kako smo liniju 18 u kojoj se 
pridružuje vrijednost varijabli R preskočili, u trenutku 
izračunavanja površine varijabla R imala je vrijednost 
nula. Vidimo da se prilikom pozivanja programa iz sre- 
dine mogu desiti greške, pa zalo s takvim poveziva- 
njem treba biti oprezan. 


Napišite sada RUN 11 Računalo će napisati 
?NN_GREŠKA 


, odnosno »woraa« nas 


linije koja ne 


NN je kratica od nema 
obavještava da smo 
postoji. 


Slično kao i u naredbi RUN i iza naredba LIST može 
sa nalaziti broj. Napišite: 


LIST 38 


Na ekranu vidite ispisanu liniju 30, odnosno naredba 
LIST 30 nalog je računalu da izlista liniju 30. Ako u 
naredbi LIST navedete broj koji na postoji, -orao+ neće 
ispisati ništa. Iza naredbe LIST možete navesti i dva 
broja odvojena crticom. Na primjer, naredna LIST 20. 
95 ispisat ća sve linije od 20 do 35 uključujući i linije 
20 i 35. Ako izostavite zadnji broj bit će izlistane sve 
linije od linije koju ste naveli do kraja, a ako izostavite 
prvi broj bit će izlistana sve linije od početka da linije 
koju sta naveli. 

Probajte: 


KIST 18- 
LIST -za 


Ove mogućnosti najviše će vam koristiti kada budete 
izlistavali duge programe koji ne stanu odjednom na 
wkran. Tada će nakon naredba LIST bez navedenih 
Granica cijeli pregram «pralatjeli« ispred vaših očiju i 
mdjet ćeta samo povodnja dijootak linija. 
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Kaje TEKSTA PROGRAMA (EDI- 


Ponekad je potrebno promijeniti nešto u već napisa- 
nom programu. To činimo bilo zbog toga što imamo 
grešku u programu, ili zbog taga što želimo promijeniti 
neke vrijednosti u programu. Do sada smo se služili 
mogućnošću da umjesto linije s greškom upišemo is- 
pravnu liniju. »Orao« nam pruža mogućnost uređivanja 
programa na ekranu. To se na engleskom jeziku naziva 
screen editing, pa zato kažemo da »orao« ima skrin 
editor. 

Pri tom poslu služimo se tipkama za pomicanje kur- 
sora (to su one četiri tipke sa strelizama) | tipkom copy 
(to je tipka sa oznakom PFA), Pogledajmo to na primja- 
ru. Ukucajte doslovno ovaj program: 


za 


10 A=5 

20 PRINT "A= ";A 

3B PRINT "Axa= ":A*A 
4& PRINT "A?2= ";A/2 


U ovom programu postoje dvije greške. Umjesto točke 
zareza u liniji 30 otkucana je dvotočka, a umjesto 
znaka dijeljenja u liniji 40 otkucan je upitnik. Prva gra- 
ška je formalna greška i nju će nam računalo prijaviti 
kad pokrenemo program. Pozabavimo se prvo isprav« 
kom te greška, 

Dakako, možemo umjesto linije 30 unijeti liniju 30 
bez greške i tako popravili grešku. Kada iinija koju 
popravljamo nije duga, tada je to vrlo lagano. učiniti, 
Međutim, ako imamo dužu liniju, tada je lakša dimju 
srne, Ta ćemo mi učiniti u ovom primjeru. Postu- 

pak je ovaj: gal 

> obrišite ekran sa" (CTL) L 

— iziistajte program sa LIST t 

= uz pomoć strelice za kaj vn kursora prema 
gore idite na liniju 30 

— pritiskajte tipku: oo sve dok: irešvj ne dode na 
Uvotočku 


— otkucajte nolkatzarezs 
- pritiskajle (PFA) sva dok kursor ne popa poi 
(na prvo prazno mjesto iza linije) i 
— pritisnite (CR) Ki 
+ obrišita ekran sa (CTL) L vadi g 
- izlistajte program sa LIST | izvod iak 


Vidimo da sad na ekranu imamo ispisan program sa 
ispravljenom greškom u liniji 38. Ako '0 nije tako prou- 
čita ovo poglavlje od početka jer negdje ste pogriješili. 
Pazite da preko onih dijelova imije koje želite zadržati 
prelazile pomoću lipke (PF4), a na pomoću strelice 
da jer tipka (PF4) kopira znakove preko kojih pre- 


e lako ispravljen program. Vidjet cete da 
računalo izvršava program bez obzira na grešku u liniju 
40. To.je zbog toga što je u liniji. 40 greška logičkog 
lipa. Tekst unular navodnika računalo piša onako kako 
smo ga naveli | na postoji način da sazna da smo mi 
umjesto znaka. upitnik. željek napisat znak dijeljenja. 
Ispravile tu grešku potpuno istim postupkom koji ste 
primijenili u prvom primjeru. 

Sada imamo program koji nema greška | koji sa 
ispravno izvršava. Ako poželimo da program umjesto 
kvadrata broja 5 i polovice broja 5 ispisuje iste vrijed- 
nosti za broj 7, tada možemo liniju 18 prepraviti u 10 
A= 7 primjenjujući isti postupak kao i u ispravljanju 
grešaka. Ubacite sada liniju: 25 PRINT. Pokrenite pro- 
gram i vidjet ćete da program izmađu ispisa vrijednosti 
broja i njegova kvadrata ostavlja jednu praznu liniju. 
Kada god to želimo učiniti, možemo ubacitk naredbu 
PRINT bez ikakvih argumenata. č 

Ako želimo ubaciti.i između naredbi 30.1 40 naredbu 
PRINT, možemo kursorom olići na naredbu 25, otku- 
cati preko broja 26 broj 35 pomoću tipke PFA iskopirati 
astatak linije. dase o iskogirali naredbu 25 


W naredbu 35, a naredba 25 jo ostala neoštećena. To 
možete vidjeti ako izlistato program: 

“Prilikom pomicanja kursora po ekranu možete se 
poslužiti svim strelicama izuzevši strelicu lijevo. Ova 
strelica ima specijalnu funkciju. »«Orao« pamti sve šio 
kucamo u za to predviđenoj memoriji koja se naziva 
buffer (baler). Ako ukucamo: 


A 


PRIHTT 


U baferu se nalazi tekst Poole nie 

 pritisnamo strelicu lijevo, kursor će se pol ti 
lijevo i OBRISATI posljednji znak u bataru. nast) 

na ekranu | dalje piša PRINTT, u baferu se Pola 

PRINT. Prema tome, strelica lijevo služi nam za 

znaka koji se nalazi s lijeve strane kursora 

pm m vana 

se vratiti strelicom ljevo i preko pogrešnog 

a olipkali ispravno. slovo. Shrek. imati na umu da 

su si znakovi ga kojih pređemo 59 kurso- 

. 0.sa vraćamo | znakova 


s. . 


Svi pragrami koje sma do sada upisali izvršavali su 
56 od prve linije prema posljednjoj i nakon što je ova 
izvršena izvršavanje programa sa prekinulo. Takav rad 
dovoljan je za jednostavne primera kojima smo se do 


sada ali zamislila da mora!e napisati sve brojeve 
od 1 do 10 080 i da upisujete: 

MBI 
18 PRINT 1 


208 PRINT 2 itd. 


Osim što bi ovo bilo mukotrpno i strašno dugo trajalo, 

takav program ne bi stao ui memoriju mikroračunala. 
Najveća prednosi računala je njihova sposobnost da 

određene naredbe ponavljaju beskonačno ili konačno 
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18 PRINT "ZDRAVO "; 
2B GOTO 1B 


Pokrenite ovaj program sa RUM. »Orao« će početi 
ispisivali ZDRAVO i kad ispuni cijeli ekran pomicat će 
tekst prema gore i dolje dodavati novu liniju ispunjenu 
tekstom. Ovaj program izvršaval će se sva dok ga ne 
prekinama. Prekid programa postiči ćemo pritiskom na 
tipke (CTL) i € (morate ih zadržali nekoliko sekundi). 
Kad ih pustite na ekranu će se pojaviti bijeli kvadratić. 
Nakon što pritisnemo (CR) »orao« će napisati 


sTOP U 18 
STOP U 28 


ili 


što ovisi o tome koju je liniju izvršavao u trenutku kada 
smo ga prekinuli. Proanalizirajmo malo ovaj program. 

Linija 10 nalog je računalu da ispiše riječ ZDRAVO. 
Točka zarez na kraju ove naredbe nalog je da se slije- 
deći teksi piše u istom redu s malim razmakom. Nakon 
što izvrši ovu liniju, računalo naiđe na liniju 20 u kojoj 
stoji naredba GOTO. Go to na engleskom znači — idi 
na. Broj iza naredbe GOTO govori računalu od koje 
naredba će se nastaviti izvršavanja programa. U na- 
šem primjeru to je linija 10. pa računalo ponovno izvrši 
liniju 10. Nakon nje ponovno naiđe na liniju 20 i sve 
se opet ponavlja. Kažemo da raćunalo izvršava petlju. 


S obzirom na to da se ova petlja izvršava sva dok je 
na prekinemo, nazivamo je beskonačnom petljom. Po- 
gledajte ovaj program: 


IB oa=1 

20 A=A+1 
38 PRINT A 
40 GOTO za 


Pokrenila program i vidjet ćete da ispisuje rastući niz 
brojeva. Proanalizirajmo zajedno taj program. 

Linija 10 postavlja u varijablu A vrijednost 1. Linija 
20 uzima vrijednost varijable A, dodaje joj 1 i rezultat 
smješta nazad u varijablu A. (Ovdje vidimo da znak 
jednakosti ima funkciju pridruživanja jer izraz A = A +1 
nije matematički prihvatljiv). Ovu naredbu nazivamo 
ješ i brojač jer ju često upotrebljavamo u programima 
kada nam je potrebno brojenje. Linija 30 ispisuje vrijed- 
nost varijable A, a linija 40 vrača izvođenje programa 
na liniju 20 koja ponovno povećava vrijednost varijable 
A. Ponovno imamo beskonačnu petlju, ali se ovaj puta 
unutar nje mijenja vrijednost varijable A. Dakako, i ovaj 
ćemo program prekinuti uz pomoć tipki (CTL) i €. 

Naredbu GOTO možemo iskoristiti i za promjenu 
toka programa bez zatvaranja petlje. Proanalizirajte 
sami zašto se u slijedećem primjeru ne ispisuje broj 2. 


18 PRINT 1 
28 GOTO 48 
38 PRINT 2 
48 PRINT 3 


Osim beskonačnih petlji postoje i petlje sa određa- 
nim brojem ponavljanja. Počnimo s jednostavnim pri- 
mjerom. 


i8 FOR A=1 TO iB 
2B PRINT A 
38 NEXT A 


Pokrenite ovaj program i vidjet ćete da ispisuje brojeve 
od 1 do 10. Ovdje se srećemo sa jednim parom naredbi 
koje uvijek idu zajedno. Prva naredba ja naredba FOR 
unutar koje se nalazi jedna varijabla. Naredba FOR u 
liniji 10 znači — mijenjaj A od 1 do 10. Nailaskom na 
ovu naredbu računalo pridruži varijabli A vrijednost 1 
i nastavi izvođenje. Nakon šlo ispiše varijablu A u liniji 
20, računalo naiđe na liniju 30 u kojoj piše NEXT A. 
Ova naradba znači: slijedeći A i nakon nje računalo 
će se vratili na naredbu 10 i pridružiti varijabli A vrijad- 
nost 2. Nakon 108 krugova varijabla A imat će vrijednost 
10. Kada računalo naiđe na naredbu NEXT A, skočil 
će na naredbu 10, povećati A za jedan i tada ustanoviti 
da je A sada veći od gornje granice navedene u na- 
redbi FOR. Zato će se izvršavanje programa nastaviti 
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iza naredbe NEXT. Kako mi iza ove naredba nemamo 
drugih naredbi, izvođenje programa je gotovo. 

Takve petije sa unaprijed određenim brojem ponav- 
ljanja upotrebijavamo mnogo češće od beskonačnih 
petlji. U primjeru vidimo program koji ispisuja kvadrate 
brojeva od 5 do 15: 


18 D=5 
20 G=15 

ze FOR A=D TO 6 

40 PRINT "A= ";A,“AšA= “;AšA 
5B ONEXT A 


60 PRINT "KRAJ" 


U liniji 30 vidimo da za određivanje granica možemo 
uzeti i varijable, a ne samo konslante. Isto tako, ireba 
uočiti da se nakon što se dosegne gornja granica izvr- 
šavanje programa nastavlja na liniji ispod linije koja 
sadržava NEXT A, pa se zbog toga na kraju ispisuje 
riječ KRAJ. 

Ponekad nam je potrebno da se varijabla u patiji 
mijenja s korakom različitim od 1. Tu ćemo upotrijebiti 
naredbu STEP koja je dio naredbe FOR, što se vidi iz 
primjera: 


18 FOR A=1 TO 100 STEP 7 
28 PRINT A 
38 NEXT a 


Vidimo da sa u ovom primjeru brojevi povećavaju s 
korakom 7, Isto-lako vidimo da gornja granica (100) 
nije dostignuta. Tau: petiji FOR nije -obavezno: čim 
bodvošiarinomek a ohoipao ah jon idagrisesoi 
pelije-se prekida. . 

Step, odnosno ža može biti i ragrtav dlitada 
ja potrebno da je donja granica veća od golo, To 
A u primjeru: 


18 FOR A=5 TO 1 STEP 1 = 3 
2B PRINT-A o < 
3B NEXT A . 


Važno je još jednom napomenuti da je varijabla nakon 
izvršenja petlje veča od gorje granice petlje (odnosno, 
manja ako je step bio negativan). 

$ dbzirom na lo da varijabla koja je upotrijebljena u 
petlji FOR Ima funkciju da Kontrolira izvršenje petlje, 
ovakvu varijablu nazivamo kontrolna varijabla. 

Vidjeli smo da upotreba naredbe STEP u petlji FOR 
Mije obavezna. AKO ne naveđemo STEP podrazumijeva 
KJ STEP ha 

Traba bili oprezan ako se vrijednost kontrolne varija- 
ble mijenja unutar petje. Tada broj izvršenja pellje 
neće biti jednak predviđenom broju izvršenja, a ako 
kontrolnu varijablu unutar petlje smanjujemo, može se 
čak desiti da nam sa pelija FOR pretvori u beskonačnu 
pellju. »Qrao« nam dopušta da u naredbi NEXT izosta- 


vimo ime kontroine varijable. Ova nemojte prakticirati, 
jer ako navodite ime konirolno varijatie, “lakše ćele 
vidjeti na koju se naredbu FOR odnosi naredba NEXT 
što ja nužno potrebno kada imamo više naredbi/FQR 
unutar jednog programa. 

Ako su gornja i donja granica u petlji FOR jednake 
koe manja a STEP pozitivan, ili je gomja 

a STEP negativan, petija'če se izvršili 

smo reka 

Unutar jedne potlje FOR moža se nalaziti druga pat- 
lja FOR! To je ilustrirano uprimjeru: 


19 FOR A=1 TO 18 
20 FOR B=A TO A+5 


U ovom primjeru naredba 50 PRINT nema funkolju 
razmicanja redova, već jednostavno prebacuje ispis u 
novi red s obzirom na to da je prethodni PRINT završio 
sa točka zarezom. Obrišite naredbu 50 pa pogledajte 
što se dešava. 

Kada unutar neke petlja postavite drugu petlju, kraj 
(naredba NEXT) MORA također biti unuiar patije. Od- 
nasno, kažemo da petlja može bili unutar pelije ali se 
ne smiju preklapati. LU protivnom, program neće raditi. 


U prethodnom primjeru vidimo u naredbi 20 da je u 
unutrašnjoj petlji pri definiraju granica dozvoljeno upo- 
trebijavati kontrolnu varijablu iz vanjske petlje, te daje 
umjesto broja ili varijable kao granicu dopuštena nava- 
sti i izraz. To vrijedi za većinu slučajeva, Gotovo uvijek 
kada računalo očekuje broj možemo umjesto njega 
mavesti varijablu ii matematički izraz. 


UNOS PODATAKA (INPUT) 


Svi programi koje smo do sada izrađivali definirali 
su vrijednosti varijabli koje sa u programu upotrablja- 
vaju tako da je svako izvođenje programa uvijek davalo 
isti rezultat. Ako bismo u takvom programu poželjeli 
promijeniti vrijednost neke varijable, morali smo unijeti 
izmjene u sam program. Vrlo često nam je potrabno 
da neke brojeve unosimo za vrijeme rada programa. 


Napisat ćema program koji računa površinu prevokut- 
nika. Za vrijemo rada programa unijet ćemo stranice 
A\B. a program će ispisati površinu. 


10 INPUT A 
2Q INPUT B 


.3A PoA*B 


Ađ PRINT “POVRŠINA JE ";P 
Sa GOTO 1B 


Kad pokrenemo ovaj program, na ekranu će se pojaviti 
znak upitnika (7). To je znak da je računalo našlo na 
instrukciju INPUT i da očekuje da mu upišemo neki 
broj. Oikucat ćemo broj (na primjer 3) i pritisnuti tipku 
(CR). Na skranu će se pojaviti novi upitnik. Računalo 
je našlo na drugu INPUT-naredbu i očekuje od nas 
da mu damo novu wrijednost. Kada i ovdje unesemo 
vrijednost (na primjer 4) i prtisnemo (CR), računalo će 
nam ispisati POVRŠINA JE 12. Nakon toga pojavit će 
se ponovno upitnik, što je znak da je računalo naišlo 
na liniju 50 koja ga je poslala na ponovno izvršenje 
programa od linije 10. Vidimo da i ovdje imamo besko- 
načnu pellju. Program će se izvršavati sve dok ga ne 
prekinemo. Kada na ekranu piše upitnik, a želimo pre- 
kinuti program, dovoljno je da pritisnemo (CR) bez 
Pepere 
Proučimo još malo što su učinile naredbe INPUT. 
Napišita PRINT A. Računalo ća ispisati broj 3. Vidimo 


kJ 


da varijabla A ima vrijednost 3. Tu vrijednost pridružili 
smo varijabli A kada je računalo izvršavalo naredbu 
INPUT u liniji 10. Dakla, naredba INPUT zaustavlja 
izvršenje programa i zahtijeva od nas da unesemo 
podatak koji se pridružuje varijabli navedenoj u naredbi 
INPUT. 


Pokranita ponovno preihodni program i kada raču- 
nalo napiše upitnik, otipkajte neko slovo umjesta broja, 
Računalo neće razumjeti to što smo mu napisali jer 
očekuje brojnu vrijednost. Zbog loga će napisati 


? PONOVI UPIS 


Time nam računalo javlja da nije razumjelo to što smo 
upisali i zahtijeva od nas da upišemo pravilnu vrijed- 
nost koja će se onda pridružiti varijabli navedenoj u 
naredbi INPUT. Vidimo da prilikom izvršenja naredbe 
INPUT nije dopušteno unijeti varijablu ili izraz umjesto 
brojne vrijednosti, 


Napišite sada INPUT A kao komandu (bez broja 
naredbe). Vidite da je računalo prijavilo grešku. Na- 
redba INPUT može se nalaziti isključivo u BASIC-liniji 
i nije ju dozvoljeno navoditi kao komandu, 


U našem primjeru imali smo unošenje civije varijable 
i za svaku od njih upotrijebili smo posebnu narsdbu 
INPUT. Naš prethodni program možemo napisati | ova- 
ko: 


18 INPUT A,B 
ZB P=A*B 

3B PRINT "POVRŠINA JE ",;P 
sa BOTO 10 


Kada sad pokrenemo program računalo će ispisati upit 
nik, ali računalo sada očekuje da mu damo dva broja. 
Možemo zbog toga napisati 3,4 (rekli smo da deci- 
malina brojeve pišemo s tačkom, na primjer 3.4; a da 
zarez služi za odvajanje brojeva). Kada upišemo 3,4 
računalo će uzeli prvi broj (broj 3) i pridružiti ga prvoj 
varijabli navedenoj u naredbi INPUT (varijabli A), Na- 
kon toga 66 uzeti drugi broj | pridružiti ga drugoj varijabli 
navedenoj u naredbi INPUT (varijabli B). Poslije toga 
program će se normalno izvršavati kao i u prvom pri- 
mjeru. 

Ako u ovom programu, kada se pojavi upitnik, upi- 
šemo samo jedan broj, računalo će uzeti taj prvi broj. 
pridružiti ga varijabli A, a zatim će napisati u slijedećem 
redu dva znaka upitnika (77). Time nas obavještava 
da nismo unijeli dovoljno brojeva. Možemo unijeti i 
drugi broj i program ća se normalno dalje izvršavati. 

Unesemo li, kada računalo očekuje dva broja, više 
brojeva (na primjer 3,4,5,6) računalo će ispisati 


7 PREVIŠE ULAZA 
Time nas «orag« obavještava da smo unijeli previše 


brojeva. Varijablama A i B pridruženi su prva dva broja 
koja smo unijeli, a ostale brojeve je računalo ignoriralo. 


/ 


Greška 


? PREVIŠE ULAZA 


ne prekida izvršenja programa, za razliku od grešaka 
s kojima smo se do sada sretali. 

U naredbi INPUT možemo navesti i string-varijablu 
Tada će računalo, kada naiđe na naredbu INPUT oče- 
kivali da mu unesemo neki tekst, odnosno računalo će 
Sva što otkucamo shvatiti kao teksti pridružili string -va- 
rijabli koja je navedena u naredbi INPUT, Pogledajmo 
to na primjeru (prvo obrišite prethodni program sa 
NEM): 


18 INPUT 6% 
20 FRINT A$ 
3B GOTO 18 


U ovom programu nije dobiti obavijest: ? PO- 
NOVNI UPIS zbog toga što bilo koji tekst koji uneseno 
može biti pridružen string-varijabli. Treba, naravno, 
imati na umu da ukupna dužina stringa ne smije biti 
veća od 255 znakova. 

Kao i pri numeričkim varijablama unutar jedne IN- 
PUT-naredbe možemo navesti više string-varijabli 
odvojenih zarezom. Kada računalo napiše upitnik za 
svaku od tih string-varijabi, napisat ćemo po jedan 


MI 


tekst. Tekstove ćema odvajati zarezom. Ako želimo da 
u tekstu koji unosimo u naredbi INPUT upišemo i zarez, 
tada tekst moramo navesti u navodnicima. Navodnike 
će «orao« ignorirati. Unutar iste naredbe INPUT mo- 
žemo navesti i numeričke | string-varijable. Kada odgo- 
varamo na komandu INPUT moramo tekstove | brojeve 
unositi onim redom kojim su ispisane varijable unutar 
naredbe INPUT. 


Upišite ovaj program 


10 INPUT A$ 
20 INPUT A,B 
ZG S=B-A 

40 PRINT At; " 
sa Gora 18 


IMA ";S;" GODINA" 


Pokrenite ovaj program i kad ugledate prvi upitnik, upi- 
šile svoje ime. Pritisnite (CR) i na drugi upitnik napišite 
prva godinu svoga rođenja, a zatim i tekuću godinu 
(ovu u kojoj smo sada). Vidite da računalo zna ispisati 
koliko imate godina. To njegovo »«znanje« rezultat ja 
programa koji smo mi napisali. 


Primijetili ste vjerojatno da je dosta teško zapamtiti 
što pojedina naredba INPUT očekuje da joj unesemo. 
Možemo unutar INPUT-naredbe napisali u navodni- 
cima tekst koji će nam pomoći da pravilno odgovorimo 


na INPUT-naradbe. Naš prethodni pag rani modificirali 
smo ovako: 


"z;AF 


"KAKO SE ZOVEŠ 
2B INPUT "KOJE GODINE SI ROĐEN 
"sA 
ZB INPUT “KOJA JE SADA GODINA " 
;B 
š 
40 5=B-A 
58 PRINI A$;" IMA ";58;" GODINA" 


Vidimo da će tekst naveden u naredbi INPUT biti ispi- 
san prije nego što se ispiše upitnik. Ako lakst naveden 
u naredbi INPUT napišemo u obliku pitanja | ne za- 
vršimo ga upilnikom, tada će upitnik koji ispisuje na- 
redba INPUT lijepo završiti rečenicu. 

Naredbu INPUT ne možemo upotrebljavati umjesto 
naredbe PRINT jer ako ne navecjemo niti jednu varija- 
blu nakon teksta koji smo napisali u naredbi ir 
računalo će prijaviti grešku. Isto tako, moramo pazili 
da nam tekst koji želimo štampati dolazi odmah iza 
naredbe INPUT, a ne nakon što smo naveli jednu ili 
više varijabli. Za odjeljivanje teksta od varijabli u na- 
redbi INPUT umjesto zareza možemo upotrijebiti točka 
zarez. Međutim, varijable moramo razdvejati zarezom, 
znak točka zarez između dvije varijable u naredbi IN- 
PUT nije dozvoljen. 


NAPOMENE U PROGRAMU (REM) 


Kada pišemo neki program, pegotovu aka je u pita- 
nju duži program, možemo vrio lako žeboraviti što smo 
učinili u pojedinom dijelu programa i zašto smo neku 
naredbu napisali baš tako kako je napisana, Može nam 
sa desiti da nakon nekog vremena morara prepravljati 
program jer se pojavila neka nova potreba koju: taj 
program mora zadovoljiti. Ako je prošlo više tjedana 
(pa i više mjeseci) otkako smo napisali program, vrto 
teško čamo razumjeti program koji sma sami napisali. 
doš je gora ako moramo prapravljati program koji je 
netko drugi napisao. 

Da bi se izbjegli (ili barem ublažili) svi ovi problemi, 
poželjno je da u sam program ugradimo određene na- 
pomene koje će nam kasnije pomoći da se snademo 
u programu. Ova napomene su vrlo važne, pa su autori 
BASICA ugradili posebnu naredbu koja nam služi za 
čuvanje teksta u programu. To je naredba REM. Napi-+ 
šite ovaj tekst: 


10 REM *** OVO JE REM NAREDBA ##+ 


Pokrenite program s RUN. Vidite da se nije ništa dogo- 
dilo. Naredba REM služi nam isključivo za stavljanje 
teksta u program i nju računalo potpuno ignorira za 
vrijema izvršenja programa, Prema tome, izvršenje ne- 
kog programa neće so mijenjati ako u programu po- 
stoje naredbe REM. 

Iza naredbe REM moža se nalazili bilo kakav tekst, 
a dopuštena je i upolreba svih znakova, jer računalo 
ovaj tekst nikada ne »čila«, Unutar naredbe REM nije 
moguće učiniti grešku. 

5 naredbama REM na treba biti štedljiv, ali ne treba 
ni pretjerivati. Prevelika količina naradbi REM štelit će 
čitljivosti programa jednako kao da ih i nema 

Tekst koji je upisan u naredbu REM ne treba bili 
previše dugačak. Na primjar: 


10 REM *** DIO PROGRAMA ZA IZRA 
ČUNAVANJE POVRŠINE KVADRATA #*+#* 


To je previše dugačka naredba REM i zbog toga nečit. 
ka. Na valjaju ni previše kratke naredbe REM, na pri- 
mjer 


18 REH IPK 


33 


Teško da će iz ovoga netko shvatiti da se izračunava 
površina kvadrata. Za naredbu REM je najbolje da je 
duga jednu liniju i da sadržava najbitnije podatke o 
dijelu programa koji opisuje. U danom primjeru najbolje 
bi bilo napisati: 


18 REM POVRŠINA KVADRATA 


Još jednom želim naglasili vrijednost naredbi REM 
zbog toga što ih mnogi programeri na stavljaju. To 
dovodi do toga da imamo programe koje je taško čitati, 
a još leže prepravljati. U naradnom primjeru u naredbi 
REM, opisani su neki dijelovi programa. 


18 REH POVRŠINA KVADRATA 
28 INPUT “KOLIKA JE STRANICA "; 


30 REM RAČLINANJE POVRŠINE 
du P=S*5 

58 PRINT "POVRŠINA JE ":P 
60 REM SKOK NA POČETAK 
7u BOTO 18 


DONOŠENJE ODLUKA (IF) 


Pri programiranju vrio često nailazimo na probleme 
o kojima računalo treba donijeti neku odluku. Na pri- 
mjer, ako računamo opseg kruga nije moguće da polu- 
mjer kruga ima negativnu vrijednost (ne postoje nega- 
tivna dužine). To znači da u programu moramo testirati 
da li je polumjer negalivan i ako jeste, prijaviti da je 
nastala greška. Za testiranje pojedinih brojeva služit 
čemo se dodatnim operatorima. Usporedimo li dva 
broja moguća su tri različita stanja: 

— prvi broj je veći ad drugoga 

— prvi broj ja manji od drugoga 

— oba broja su jednaka 

Za svako od ova tri stanja imamo odgovarajuće ope- 
ratore. To su znaci veće (>), manje (<) i jednako (=). 


Da biste lakše razlikovali znakove manje i veće, za- 
pamtite da je vrh uvijek okrenut prema manjem broju, 
linije se šire, prema većem broju. 

Osim ove tri osnovne usporedba ponekad će nas 
zanimati | neka od složenih usporedbi. Postoje tri slo- 
žene usporedbe, i to su: 

— prvi broj je veći ili jednak drugome 

— prvi broj je manji ili jednak drugome 

— Prvi broj je različit od drugoga 

Za složene usporedbe imamo složene operalere i to 
su: veće-jednako (>=) manje-jednako (<=), različito 


INPUT "POLUMJER ":;R 
IF R<B GOTO 18 
FI=3.141 

O=2#R#PI 

PRINT "OPSEG JE ";0 
GOTO 18 


SBŠŠBE 


Najprije pokrenite ovaj program i unesite neku pozi- 
tivnu vrijednost za polumjer R. Vidjet ćete da program 
Ispravno radi. Sada unesite negativnu vrijednost, Kao 
što vidite, program vas ponovno pita za vrijednost po- 


lumjera, odnosno ne prihvača negativne vrijednosti. 
Pogledajmo kako smo to postigli. Nakon što se u na- 
redbi 10 unese vrijednost varijabla R, računalo dolazi 
na liniju 20. U toj liniji nalazi se naredba IF (IF na 
engleskom znači ako). Iza riječi IF dolazi uvjet. Uvjet 
je izraz koji sadrži jedan od operatera za usporedbu. 
Ovdje to je test da li je R manji od 0, odnosno da li je 
R negativan broj. Iza uvjeta nalazi se naredba koja se 
izvršava ŠAMO AKO JE UVJET ISPUNJEN. Dakle, 
liniju 20. možemo pročitati ovako: ako je R manjs od 
0, onda idi na liniju 10. 

Vidjeli smo da računalo pravilno izračunava vrijede 
nosi ako je R pozitivan broj. Naredba IF ne izvršava 
tekst iza uvjeta, ako uvjet nije zadovoljen. Jednostav- 
nije rečeno, ako uvjet u naredbi IF nije zadovoljen, 
izvršavanje programa nastavit će sa na prvoj naredbi 
ispod naredbe IF. 

Kao što smo vidjeli, naredba IF može izazvali uvja- 
tovani skok u programu. Takav uvjetovani skok vrlo 
često je primjenjivan u svim ozbiljnijim programima. U 
slijedećem primjeru iskoristit ćemo naredbu IF da oda- 
beremo dio programa koji će se izvršiti. Prvo ćemo 
unijeti dva broja, a zatim znak plus \li minus. Ako une- 
semo plus, prva dva broja će se zbrojiti, ako unesemo 
minus oduzet će se drugi broj od prvoga. »Orao« neće 
prihvaliti ništa drugo osim plusa i minusa. 


18 INPUT 
2B INPUT 


"PRVI BROJ 
"DRUGI BROJ 


"$gA 
";B 


ZB INPUT " + ILI - "zaš 
4B IF Až="4+" GOTO 188 
50 IF Af="-" GOTO 208 


i?0 PRINT "ZBROJ JE ";5 
iza Gora 18 

20 REM ODUZIMANJE 

210 S=A-B 

220 PRINT "RAZLIKA JE ";S 
238 GOTO 18 


U liniji 40 vidimo da je u uvjetu unutar naredbe IF 
moguće usporedili i stingove. O tome više u poglaviju 
koje govori o tome kako »orao« pamti slova. 

Vidimo da u linijama 40 i 50 testiramo da li je u 
string-varijabli A$ plus it minus. Pazite: ako nije zado- 
voljen uvjet ni u naredbi 40 računalo odlazi u naredbu 
50, a ako nije zadovoljen uvjet ni u naredbi 58, izvršava 
sa naredba 60, odnosno skače se na liniju 38.1 ponovno 
postavlja pitanje o matematičkoj operaciji. Vidimo da 
će linija 60 biti izvršena jedino ako nisu zadovoljeni 
uvjeti niti u naredbi 40, niti u naredbi 50, Takve točke 
u kojima se tok programa mijenja pod nakim uvjetom 
nazivamo još i grananje programa. 

Iza uvjeta u naredbi IF ne mora biti naredba GOTO. 


Ako želimo stavili neku drugu naredbu, tada moramo 
iza uvjela napisati riječ THEN, iza te riječi možemo 
napisati bilo koju drugu BASIC-naredbu i ona će se 
izvršiti jedino ako je uvjet ispunjen. Iza riječi THEN 
može stajati i druga naredba IF, međutim lime program 
postaje znatno zamršaniji i teži za praćenje, pa se to 
vrlo rijetko primjenjuje. Prapravit ćemo naš prethodni 
primjer uz upotrebu riječi THEN u naredbi IF. 


id INPUT “PRVI BROJ ";A 
28 INPUT “DRUGI BROJ ";B 
50 INPUT " + ILI — "zA$ 


AR IF Af="+" THEN PRINT "ZBROJ 
JE ";A+B 

50 IF A$="—" THEN PRINT "RAZLIK 
AJE ";A-B 

eB GOTO 38 


Vidimo da je ovako napisan program kraći od prethod= 
nog primjera. Prema tome, oblik IF . . . THEN upotrijo- 
bit ćemo kad god je to moguće jer time program dobiva 
na čitkosli. To je zbog toga što nije potrebno slijediti 
tok programa kroz bespotrebna skokove. Odmah vi- 
dimo što će se izvršiti ako je uvjet ispunjen. iza riječi 
THEN može se nalaziti | naredba GOTO, međutim 
tada THEN nije potreban pa ga možemo izostaviti. U 
slijedećem primjeru imamo program koji ispisuje bro= 
jeve od 1 do 10, ali ne ispisuja broj 7: 


18 FOR A=1 TO 18 

28 IF A=7 THEN A=A+1 
38 PRINT A 

40 NEXT A 


Vidimo da naredba IF koja se nalazi unutar petlje mi- 
jenja vrijednost kontrolne varijable A onda kada A ima 
vrijednost 7. Zbog toga se vrijednost 7 ne ispisuje, 

Osim testiranja određenih stanja, pomoću naredbe 
IF možemo formirati petlju nalik petlji FOR. Pogledajmo 
primjer. 


IB A=-B 

20 f=A+1 

38 IF A>18 GOTO 6B 
48 PRINT A 

Sa goro 2a 

&£8 PRINT "KRAJ" 


Vidimo da se u naredbi 30 testira da li je A veće od 
10 iako nije, skače na iniju 20. Tako formirana petlja 
u potpunosti je nalik na petiju FOR. Ta je zbog toga 
šlo se uvjet testira nakon povećavanja varijable A jed- 
nako kao šlo lo čini naredba NEXT u petiji FOR. 
Osnovna sličnost između ovakve patije i petlje FOR je 
u lome šlo će nakon završetka petlje broj biti vaći od 
postavljene gornje granice. Pogledajmo primjer: 


iq a=a 

20 IF A=10 GOTO &B 
Za A=A+1 

48 PRINT A 

58 GOTO 2B 

će PRINT "KRAJ" 


Ovdje se ispisuju potpuno isti brojevi kao | u prethod- 
nom primjeru, jedino što je varijabla A testirana prije 
nego što je povećana pa će po izlasku iz petlje imati 
vrijednost jednaku gomjoj granici određenoj u petlji 
Ovaj drugi postupak primjenjujemo mnogo češća, po- 
gotovu kada radimo pretrage nekih podataka. Umjesto 
onog prvog postupka, uvijek je bolje raditi petlju FOR. 
Pri tormiranju petlji upotrebom naredbe IF treba pa- 
ziti na to da ako sa uvjet testira na ulazu u petlju, onda 


* je moguće da se pellja na izvrši niti jednom (ako je 


uvjet zadovoljen već pri prvom testiranju). Ako uvjet 
testiramo na kraju petlje, onda će sa ta petlja izvršiti 
najmanje jednom bez obzira na to da li je pri prvom 
testiranju uvjet zadovoljen ili nije. To je ilustrirano u 
naredna dva primjera. 


18 REM TEST NA ULAZU 
28 A=B 

ZA IF A=A GOTO ća 
48 PRINT A 


37 


58 BOTO 28 
bee PRINT "KRAJ" 


12 REM TEST NA KRAJU 
ZB A=B 

38 PRINT A 

48 IF A=B GOTO 68 
58 GOTO ZG 

68 PRINT "KRAJ" 


U prvom primjeru linija 40 | 58 uopće se na izvršavaju, 
a u drugom primjeru izvršava se linija 30 bez obzira 
na to što ja već u prvom prolazu zadovoljen uvjet 
Dakle, sve linije prije testa s kojim izlazimo iz petlje 
izvršavaju se jedan puta više nego linije iza testa. 


NAREDBE ZA PREKIDANJE PROGRAMA 


Povremeno se javi potreba da izvođenje nekog pro- 
grama prekinemo kada je u programu nastupilo odre- 
đeno stanje. To postižemo naredbom STOP čije zna- 
čanje nije potrebno objašnjavati. Ova naredba može 
se nalaziti na kraju nekog dijela programa koji se izvr- 
šava samo onda kada je počinjena greška ili unutar 
IF-naredbe da bi se prekinulo izvođenje programa na 
zahtjev korisnika. Naredni program ilustrira upotrebu 
ove naredbe. 


19 INPUT "UNESI DVA BROJA ";A,B 
28 PRINT “NJIHOV ZBROJ JE ";A+B 
30 IF A=đ THEN STOP 

sa GoTo 18 


Ovaj program zbraja dva unesena broja i radi to sve 
dok prvi uneseni broj nije 8. Kada pronađa da je prvi 
uneseni broj 8, program sa prekida uz pomoć naredbe 
STOP. »Orao« će ispisati ovaj tekst: 


STOP U ZB 


Time nas obavještava da je prekid nastupić zbog na- 
redbe STOP a ispisuje nam i liniju u kojoj je našao tu 
naredbu. Nakon što je program prekinut naredbom 
STOP, ili smo ga prekinuli pritiskom na (CTL) CG, mo- 
žemo nastavili izvođenja programa ako olkucamo: 


CONT 


CONT je kratica od continua što na engleskom znači 
nastaviti. 

Naredba STOP ima specifičnu primjenu prilikom te- 
stiranja L. AkO U programu imamo više grana- 
nja i pojavljuje nam se jedna greška u nekom od tih 
grananja, a ne znamo u kojem, upotrijebit ćemo neko- 
liko naredbi STOP. U svaku granu programa ubacit 
čemo STOP-naredbu i zatim pokrenuti program. Kada 
program naiđe na naredbu STOP, »orao« će ispisati 
broj linija, odnosno na koju je STOP-naredbu naišao. 
Sada ćemo pogledati da li sa sve zbiva prema planu 
i ako je sva dobro, program ćemo nastaviti sa CONT. 
Ovaj postupak, ponavljat ćemo sve dok ne otkrijemo 
grananja u kajem je greška. 

BASIC mikroračunala »orao« posjeduje | naredbu 
END. Ova naredba zaostala je iz vremena velikih raču- 
nala koja su imala mnogo terminala, pa se u svakom 
BASIC-programu morao označiti kraj programa. Ovu 
naredbu možemo slaviti na Kraj našeg programa, lo 
neće izmijeniti njegovo izvršavanje. Naredbu END mo- 


žemo i pametnije upotrijebiti. Ako želimo program za- 
vršiti usred neke petlje, bez skakanja na njegov kraj, 
možemo na tom mjestu napisati END. Kada »orao« 
naiđe na naredbu END, on će postupiti jednako kao i 
kad izvrši posljednju naredbu u programu. 

Program koji smo završili naredbom END ne mo- 
žemo nastaviti naredbom CONT. 


FUNKCIJA INT 


Ovo je prva iz skupine funkcija o kojima će kasnije 
biti mnogo više govora. Za početak recimo samo da 
je svim funkcijama zajedničko to što se iza njih navodi 
jedan podatak u zagradi (to se naziva argumen! funkci- 
je) i one daju određeni rezullai koji možemo ispisati ili 
pridružiti varijabli. Zbog toga funkcije ne možemo nawo- 
dili samostalno u linijama BASIC-programa, već mo- 
raju biti unutar nekog izraza. 


39 


Funkcija INT služi nam za dobivanje cijelog broja 
zaokruživanjem na PRVI MANJI BROJ. To znači da 
će nam funkcija INT u pozitivnim brojevima davali za 
rezultat cjelobrojni dio broja, odnosno ono što se nalazi 
ispred decimalna točka. Na primjer, ako zatražimo 


PRINT INT (3.5) 


računalo će ispisati broj 3. Vidimo da je broj 3 prvi 
manji cijeli broj ispred broja 3.5, 

S negativnim brojevima sve je nešto kompliciranija. 
U primjeru 


PRINT INT (-3.5) 


dobit čemo rezultat —4, Aka se sjetimo skupa cijelih 
brojeva, vidjet ćemo da je broj —4 prvi manji cijeli broj 
ispod broja —3.5. To treba imati na umu kada se radi 
s funkcijom INT jer možemo pogriješiti u programu. 
Ako želimo pravilno zaokruživanje broja uz funkciju 
INT, moramo prvo na broj pribrojiti vrijednost 0.5. To 
slijedi iz pravila o zaokruživanju brojeva. Svi brojevi čiji 
decimalni dio ima vrijednost manju od 0.5 zaokružuju 
se nadolje, a svi oni kojima je decimalni dio veći ili 
jednak 0.5 zaokružuju se nagore. Kada na nekl broj 
pribrojimo 0.5 a njegov decimalni dio je bio manji od 
0.5, cjelobrojni dio broja neće se promijeniti. Ako 0.5 
pribrojimo na broj čiji je decimalni dio veći ili jednak 5, 
cjelobrojni dio broja povećat će se za jedan. U oba 
slučaja funkcija INT dat će nam nakon pribrajanja 0.5 


do 


željeni rezultat. To možete vidjeti u narednom pro- 
gramu u koji možete unositi bilo koji decimalni broj i 
program će ga pravilno zaokružiti. 


18 INPUT A 
208 PRINT INT (A+.5) 
Za GOTO 18 


U ovom primjeru vidimo takađar da je broj 0,5 u liniji 
20 napisan kao .5 što mikroračunalo dopušta. Možda 
sta primijetili da «orao sve brojeva koji su manji od 1 
ispisuje bez nule ispred decimalne točke. 

Osim zaokruživanja na cijele brojeve ponekad nam 
je potrebno zaokruživanje na određeni broj decimalnih 
mjesta. U primjeru zaokruživanja na dvije devimale 
objasnit čemo kako se to radi. Ako želite zaokruživanje 
na tri decimale, upotrijebit ćete umjesto broja 100 broj 
1000, za čeliri dacimale broj 10 000 itd. 


18 INPUT A 
28 A=A*10B 
30 A=A+,5 

4Q A=INT(A) 
58 A=A/188 
68 PRINT A 
78 GOTO 108 


Proučimo ovaj primjert detaljno. Nakon što sma u liniji 
10 unijeli neki broj (na primjer 6.6866), u liniji 20 pom- 
nožili smo taj broj sa 100 (666.66). Na ovako dobiveni 
broj primijenili smo već prije opisani postupak zaokru- 
živanja. Dakle, prvo smo pribrojili .5 (667.16), a zatim 
potražili INT od tog broja (667). Na kraju smo u liniji 
50 podijelili taj broj sa 100 (6:67). Vidimo da smo na 
kraju dobili broj ispravno zaokružen na dvije decimala. 
Funkciju INT možemo korisno upotrijebiti ionda kada 
želimo ispitali da li je neki broj cijeli broj. U narednom 
primjeru ispred cijelih brojeva štampane su zvjezdice 
To je postignuto u naredbi 28 gdje se kontrolira da li 
je broj A jednak INT(A). Ako jeste, u pitanju je cijeli broj. 


i8 FOR A=B TD 1B STEP .5 

20 IF A=INT(A) THEN PRINT "="; 
38 PRINT A 

40 NEXT A 


Osim za provjeru da li je u pitanju cijeli broj, funkciju 
INT možemo upolrijebiti i za to da ispitamo da li je naki 
broj djeljiv s nekim drugim brojem. Sve se izvodi slično 
odnosno prvo ćemo podijeliti broj koji ispitujemo, a 
zatim ćemo provjeriti da li smo dobili cjelobrojni rezui- 
lat: U narednom primjeru program ispisuje brojeve od 
1 do 50, ali ne ispisuje brojeva koji su djeljivi sa četiri. 


10 FOR A=1 TO SB 

20 B=A/4 

3B IF INT(B)=B THEN GOTO 58 
48 PRINT A 

58 NEXT A 


SLUČAJNI BROJ (RND) 


Ovo je također rijeć koja pripada u kategoriju funkci- 
ja. Pozabavit ćemo se tom funkcijom koja omogućuje 
mikroračunalu da »zamisli« neki slučajni broj. Da bu- 
demo pošteni, moramo reći da računalo ne može izmi- 
sliti broj, Zapravo »orao« izračunava jedan broj uzima- 
jući pri tome početnu vrijednost koja nam nije poznata 
i primjenjujući toliko složen obrazac da sa nama čini 
kao da se brojevi slučajno pojavljuju. Ova funkcija, 
odnosno slučajni brojevi nužni su za istraživanje dina- 
mičkih procesa, lestiranje matematičkih i statističkih 
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programa i slično. Naravno, slučajni brojevi imaju ši- 
roku primjenu u igrama. Unosita ovaj program: 


iđ FOR A=1 TO 18 
ZU PRINT RND (7) 
30 NEXT A 


Vidimo na ekranu ispis deset različitih brojeva. Pogle- 
dajmo prvo liniju 20 koja je ispisivala te brojeve. U njoj 
nalazimo funkciju RND i iza nje broj sedam u zagradi. 
Ovaj broj potrebno je napisati lako njegova vrijednost 
nije bitna. To može biti bilo koji pozitivan broj različit 
od nule. Ovaj broj -orlu« služi prilikom izračunavanja 
broja, ali to ne znači da će isti broj dati uvijek 
isti rezultat. Jedino nula davat ča stalno isti rezultat, 
odnosno ponavljal će posljednji generirani slučajni broj. 
Pogledajmo sada brojeve koje nam je program ispi- 
sao. Vidimo da su svi brojevi manji od jedan, Funkcija 
RND generira nam slučajni broj u rasponu od nula do 
Jedan, koji može bili nula, a ne može bili jedan, Mate- 
matičari bi to napisali ovako: 


B<= RND < 1 


Uz pomoć jednostavne matemaličke operacije | fun- 
kcije INT, možemo dobiti broj u nekom drugom raspo- 
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nu. U slijedećem primjeru generira! ćemo brojeve u 
rasponu od Q do 5. 


18 FOR A=1 TO 1a 
Z8 B=&#RND (7) 
30 PRINT INT(EJ 
48 NEXT A 


Vidimo da nam ovaj program ispisuje brojeve u ras- 
ponu od 8 do 5. To smo postigli tako da smo slučajni 
broj u rasponu od & da 1 pomnožili sa brojem koji je 
ZA JEDAN VEĆI OD GORNJE GRANICE INTERVA- 
LA. Taj broj je za jedan veći zbog toga što je lunkcija 
INT, kao šlo smo rekli, zaokruživanje na prvi manji 
cijeli broj. Prema tome, kada god množimo slučajni 
broj s nekim drugim brojem, moramo imati u vidu uči- 
nak funkcije INT, 

Ako nam treba broj u nekom drugom rasponu (ne 
od nule) tada ćemo slučajni broj pomnožiti s razlikom 
između donja | gornje granice intervala uvećanom za 
jedan. Nakon toga pribrojit ćemo donju granicu i onda 
uzeli INT od dobivenog rezultata. Ako je donja granica 
A. a gomja granica B to možemo napisati ovako: 


INT ((B—A+1)#*RND(7)+A) 


Pogledajte to na primjeru: treba nam slučajni broj u 
rasponu od 3 do 9. Oduzet ćemo broj 3 od broja 9. 


Na dobiveni rezultat (6) pribrojit ćemo 1 i dobiti broj 7. 
Ovaj broj pomnožit ćemo sa RND i na kraju pribrojiti 
donju granicu (3). Tako dobiveni rezultat pretvorit ćemo 
u cijeli broj pomoću tunkcije INT. To je ilustrirano pri- 
mjerom: 


i8 FOR A=1 TO 10 

20 S=INT((7-3+1)*RND(11+3) 
38 PRINT S 

48 NEXT A 


U liniji 28 možemo jednostavnije napisati INT (Z'RND 
(1143). 

Najčešće će nam biti potrebni brojevi u intervalu od 
1 do nekog broja. Tada se sve pojednostavljuje jer 
nam je dovoljno da prije nego što potražimo cjelobrojni 
dio RND pomnožimo s gomjem granicom i dodamo 1. 
Slijedeći primjer ispisuje brojeve u rasponu od 1 do 
100. 


i0 FOR A=1 TO ZB 

20 S=INT(108#RND(1I+1) 
38 PRINT S 

40 NEXT S 


PISANJE PROGRAMA 


Ako ste pažljivo pratili sve što je do sada objašnjeno, 
stekli ste dovoljno znanja da možete samostalno pisati 
programe. Dosadašnji dio knjige bavio se u prvom redu 
pojedinim BASIC-instrukcijama, Sada treba progovoriti 
nešto o tome kako sa programi pišu, kako se za taj 
posao priprema i kako sa programi dokumentiraju. 

Da bismo to ilustrirali proći ćemo zajedno čitav posao 
Preska: ku E BASIčigu Pi dok ajgšag 

'osao njemo 
da Pada cg sve što znamo o samom zadatku. U 
igri, to je opis igre | pravila igranja. 


OPIS | PRAVILA IGRE: 


Cilj je igre da pogodimo broj koji je »zamislilo= raču- 
nalo. Taj broj nalazi se u rasponu od 1 do 100, a moža 
bili i 1.i 100. Na svaki naš pokušaj da pogodimo broj 
računalo će ispisati da li je broj koji treba pogoditi veći 
ili manji od broja koji smo sami unijeli, a ako smo 
pogodili, ispisat ća nam broj pokušaja koji nam je bio 
polreban da dođemo do točnog rješenja. 
Nakon što smo proučili pravila igre, možemo planirati 
program. Zadatak ćemo razbiti na manje cjeline | nakon 
loga svaku cjelinu obraditi posebno. 


DIJELOVI PROGRAMA: 


A: generiranje slučajnog broja u rasponu od 1 do 
100 i postavljanje brojila pokušaja na & 


LL 


B: unošenje broja i uspoređivanje sa zadanim bro- 
jem 


C: obavještavanje o rezultatu pokušaja 

D: ispisivanje broja pokušaja 

E: završni dijelovi igre 

Ova dijelova razradit ćemo u još manje skupine. 
Svaku od ovako nastalih cjelina poslije ćemo prevesti 
u BASIC-naredbe. Takav prikaz programa nazivamo 
skicom programa. 


SKICA PROGRAMA: 


A1 — generiranje slučajnog broja 

A.2 — postavljanje brojila pokušaja na B 

A.3 — ispisivanje uvodne poruke 

B.1 - unošenje broja 

B.2 — povećanje brojila pokušaja 

a an S sao dnanio 


84 ištje daje roj ranj o zadanog o 
je idi na C. 


B.5 — idi na C.3 (ovdje smo sigumi da je broj veći 
od zadanog jer nije ni manji ni jednak) 
[oš] - ispisivanje poruke da je broj manji od zada- 


nog 
C2 - idinaB1 
C.3 — ispisivanje poruke da je broj veći od zadanog 


broja 
CA -idina B1 


D.1 — ispisivanje poruke da je broj uspješno pogođen 
D.2 — ispisivanje broja potrebnih pokušaja 


E.1 ispisivanje poruke da li so želi igrati Još jednom 

E.2 — unos odgovora 

E.3 — ispilvanje da li je odgovor potvrdan, ako je 
idi na A1 

E.4 — kraj programa 


Skicu programa možemo prikazali grafički, To je sva- 
kako najbolji put da se prikaže | točno izradi skica 
programa. Tako izrađenu skicu programa nazivamo 
dijagram toka programa ili blok-dijagram. Pri izradi ovih 
dijagrama služimo se određenim grafičkim simbolima 
koji su prikazani na slici 2, Na slici 3. vidimo dijagram 
toka naše igre. Vidimo da svakom elemeniu skice pro- 
grama odgovara jedan grafički element na dijagramu 
toka. Toku programa u tom dijagramu odgovaraju linije 
koje povezuju pojedine blokove. Na mjestima gdje do- 
nosimo određene odluke linije se granaju i zalo ove 
tačke nazivamo grananjem programa. 


početak i kraj 


programa 


proces 
u 


programu 


uLlazno 
izlazne 
naredbe 


tok 


programa 
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Kada sma završili izradu skice programa i dijagrama 
toka, možemo pristupiti prevođenju (neki ovo nazivaju 
kodiranje) programa. Svaki element skice programa 
prevest ćemo u jadnu ill više naredbi, U ovom primjeru 
skica je izrađena tako detaljno da svaki blok možemo 

i u samo jednu BASIC-liniju. Evo kako 
programa: j 


18 X=INT (1BB"RND(T7)+1) 
p=8 
PRINT "POGODI BROJ OD 1 DO 1 


INPUT A 

P=P+1 

IF A=X GOTO 150 

IF A<X BOTO 98 

BOTO 110 

PRINT "TVOJ BROJ JE MANJI OD 

je 

188 GOTO 40 

110 PRINT “TVOJ BROJ JE VEĆI OD 
s 

128 BOTO 48 

138 PRINT "BRAVO! USPIO SI!" 

148 PRINT "TREBALO TI JE";P;"PO 

KUŠAJA“ . 

150 PRINT "ŽELIŠ LI IGRATI JOŠ 

JEDNOM"; 


asaBeštss 


: 


ž 


168 INPUT Aš 
178 IF Aš="DA" GOTO 18 
iBđ PRINT "DOVIĐENJA" 


Ako budete ovaj program unosili u računalo, prepisi- 
vat ćete ga iz knjige. Zbog loga ne postoji potreba da 
program prvo napišete na papiru. Kada budete pisali 
svoj program, najbolje je da skicu programa prevedete 
u BASIC-naredbe najprije na papiru, pa da tek onda 
unesete program u memoriju. Ta napominjem zbog 
loga što ćete tako izbjeći mnoge greške koja bi inače 
nastale pri direktnom upisivanju programa. Osim toga, 
u naredbama 60, 70 i 80 izvodi se skok na naredbe 
koje se nalaze ispod ovih naredbi. Ako program pišete 
dirakino u računalo, vi dok pišete liniju 60, ne znato 
da u njoj eba napisati skok na liniju 130 jer je još 
niste ni napisali. U radu na papiru vrijednosti u GOTO- 
naredbama upišu se tek nakon šlo su napisane sve 
linije programa. 

U ovaj program nisam uvrstio niti jednu REM-nared- 
bu. Učinio sam to zbog toga da prevođenje skice pro- 
grama u teksi programa buda doslovno. Između linija 
20 i 38 mogli smo dodati u naredbi REM tekst POČE- 
TAK PETLJE. Između linija 120 1 130 može se napisati 
REM USPJEŠAN POGODAK i tako dalje. 

Sve što ste izradili priikom izrade programa (opis, 
skica, dijagram toka) zajedno s papirima na kojima ste 
prevodili program u BASIC-naredbe jest dokumentacija 
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programa. Kruna dokumentacije je listing programa 
ako možete da vaše računalo povežate na štampač. 
Na takav listing treba dodati odrađene komentara. Ta 
treba učiniti neposradno nakon završetka rada na pro- 
gramu, dok sa još sjećamo svega što smo na programu 
radili, Tako kompletiranu dokumentaciju treba sačuvati 
jer će nam ona pomoći ako sa javi bilo kakva potreba 
da u programu nešta promijenimo. Kada su u pitanju 
igre, mala je vjerojatnost da ćemo u njima nešto mije- 
njati nakon što su jednom završene, ali se može dasiti 
da ih prenosimo na neko drugo računalo | tada će nam 
ponovno biti potrebna dokumentacija. Najčešće je 
mnogo lakša pristupiti izradi novog programa nego mo+ 
dificirati program za koji ne postoji prikladna dokumen- 
tacija. 

Razika između dobrog i odličnog programera naj- 
češće je u tome što odličan programer ima dobru do- 
kumantaciju za svoje programa. 

Mnogi će vam savjetovati da je najbolje za izradu 
programa da sjednete za računalo i sve radite direktno 
iz glave. Činjenica je da to može 1% programera, ali 
je isto tako činjenica da 99% programera misli da io 
može. Nadam se da ćeto vi biti bilo u onih 1% koji to 
zaista mogu, ili barem u anih 1% koji cijelom poslu 
pristupaju pametno. 

Kada se program piša direktno u računalo, tada se 
sva olkrivene greške popravljaju stihijski i bez unošenja 
u bila kakvu dokumentaciju. To rezultira programom 
koji je potpuno napregledan, koji u sebi sadržava iko 
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zna koliko grešaka koje u toku testiranja nisu otkrivene, 
odnosno to je najčešće vrlo loš program. Takve pro- 
grame zbog njihove zapetljanosti programeri nazivaju 
»špageti-programi«, 

Posebna stavka u radu na programu jest ispitivanje 
programa. To se radi onda kada je program kompletno 
gotov. U ispitivanju programa ima dva pristupa. Prvi je 
pristup da program pustimo u rad i testiramo ga u radu. 
To je tzv. test u praksi | on će najvjerojatnije oikriti bilo 
kakvu grešku ako ona postoji u programu. Međutim, 
takvo testiranje zahtijeva vrlo mnogo vremena, a pone- 
kad i mnogo novaca ili je čak opasno. Zamislite da 
jedan program koji kontrolira kretanje podzemnih želje- 
znica u nekom velegradu testiraju tako da ga puste da 
radi, pa šta bude - bude. 

Drugo testiranje je da program ispitujemo blok po 
blok unoseći u svaki blok sve moguća ulazne podatke 
koji u taj blok mogu doći u toku rada programa. Kad 
ispitamo svaki pojedini elemeni, ispilival ćemo kako ti 
siementi rade u međusobnom odnosu, a tek onda na 
kraju i cijeli program. 

Testiranje programa je vrlo važan dig rada na pro- 
gramu jer program postaje smislena cjelina tek nakon 
što iz njega uklonimo greške. Na ireba se zanosili 
idejom da možemo pisali programe bez grešaka, jer 
praksa pokazuje da i programeri s vrlo dugim progra- 
merskim iskustvom povremeno griješe, ponekad čak i 
najbanalnije. Za vrijeme testiranja programa na greške 
na traba gledati kao na osobnu uvredu, već svom pro- 


gramu treba pristupiti koliko god je lo moguće objek- 
tivno i kritički, Dobro je ako testiranje programa mo- 
žemo povjeriti nakom drugom jer ća osoba koja nije 
radila program neke greške oikriti znatno lakše od au- 
lora programa. 

Svaku grešku koju otkrijemo, odnosno ispravak gre- 
ške i općenito svaku promjenu u programu ireba od- 
mah unijeti u programsku dokumentaciju. 


/ / | 
HIC, masa/ EAR 


Kasetofon 
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ČUVANJE PROGRAMA 


Kada bismo morali svaki puta iznova upisivali pro- 
gram u računalo kada nam je on potreban, ne bi bilo 
velike koristi od mikroračunala. Zbog toga su konstruk- 
tori računala predvidjeli mogućnost da se programi 
spremaju na magnetske vrpce. Mi ćemo upotrijebiti 


običan kućni kasetofon i standardne muzičke kasete, 
Na slici 4 vidimo kako treba povezati «orao» s kaseto- 
lonom, Nakon što smo sve povezali moramo na kase- 
lofonu praviino podesili glasnoću i boju tona. Za glas- 
noću je najbolje da namjestimo potenciometar negdje 
oko sredine. Potenciometar za boju tona treba postavili 
na visoke tonove. Za snimanje programa najbolja je 
uzeti nove vrpce. Važno je da na vrpci nama oštećenja 
jer program neće biti dobro spremljen, 

Ako u memoriji imamo program (recimo, igru iz pret- 
hodnog poglavlja) možemo ga spremili na vrpcu. Pove- 
zal ćemo »orao« s utičnicom MIC na kasetofonu (drugi 
vod nećemo spojiti jer to pravi probleme u mnogim 
kasetolonima). Napisat ćemo: 


SAVE "IGRA" 


Tekst u navodnicima je ime programa | mi ga potpuno 
slobodno pridružujemo programu. Jedino je ograniče- 
nje da ime na smije biti duža od 12 znakova. To ime 
služi nam da kasnije lakša prepoznamo program na 
vrpci. Nakon što smo pritisnuli (CR) -oraa« će napisati: 


SNIMANJE 7 


Uključimo snimanje na kasetofonu i pritisnemo (CR). 
Iz »orla« ćemo začuti pištavi zvuk što je znak da se 


program snima na vrpcu (zapravo, program se snima 
u obliku tog tona). Kada nam se pojavi PROMPT i 
kursor, snimanje programa ja završeno. Tako snimljeni 
program možemo uvijek ponovno unijeti u memoriju. 
To radimo ovako 

Povežemo »orla« s utičnicom EAR na kasetolonu 
(opet je dobro drugi vod isključiti). Premotamo vrpcu 
na početak programa. Upišemo: 


LOAD "IGRA" 


Nakon što pritisnemo (CR) »orao« će ispisati 


REPRODUKCIJA ? 


Pritisnemo PLAY na kasetolonu i (CR) na »orlu«. Na- 
kon nekog vremena na ekranu će se pojaviti PROMPT 
| kursor. Sada možemo sa LIST pogledati naš program 
| naravno, pokrenuti ga sa RUN. 

Ako smo zaboravili ime programa možemo upisali 
samo 


LOAD ““ 


Tada će «orao« uzeti prvi program na koji naiđe na 
vrpci. 


Ako se program ne može učitati il ako se učitava 
ali je oštećen, najvjerojatnije imamo problema s nepra- 
vino podešenom glasnoćom i visinom tona. Pravilne 
vrijednosti najlakše ćemo pronači eksperimentiranjem. 

Na kasstu treba zapisali koje smo programe na nju 
snimili, a ako kaseltolon ima brojilo, možemo napisati 
i broj od kojeg program počinje. 

Postoji i a LOADCG koja će ispisivati sva pro- 
grama na koje naide na vrpci. ispisivat će se ime pro- 
grama, startna adresa, završna adresa i dužina progra« 
ma. Ovi brojevi ispisani su heksadecimalno. 


POTPROGRAMI 


Pri pisanju dužih programa dešava se da na nekoliko 
mjesta ponavljamo isti sklop naredbi. Na primjer, više 
pula u istom programu računamo naka parametra. Nije 
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korisno svaki puta iznova pisali isti sklop BASIC-na« 
redbi jer to zauzima mnogo prostora u memoriji (pro- 
gram je bez polrebe duži) | odnosi mnogo vremena. 
Da bismo 10 izbjegli služimo se potprogramima (subru- 
tine). 

Potprogram je dio programa napisan tako da ga mo- 
žemo po volji mnogo puta pozvati iz bilo kojeg dijela 
programa. U slijedećem primjeru vidimo program u koji 
unesemo dva broja, a zatim znak da li želimo dijeljenje 
ik oduzimanje. Program bez obzira kojim redom une- 
semo brojeve oduzima manji broj od većega, odnosno 
dijeli veći broj s manjim. 


18 INPUT “UNESI DVA BROJA ";A,B 
20 INPUT " — ILI / ";Aš 

ZA IF A$="-" GOTO Ba 

AB IF AŠ<>"/" GOTO Za 

58 GOSUB 118 

&B PRINT "KVOCJENT JE ";A/B 
78 GOTO 18 

BG GOSUB 118 

90 PRINT "RAZLIKA JE ";A-B 
i&a GOTO 1a 

iiđ REM POTPROGRAM 

i28 IF A>B GOTO 168 

i3e T=A 

148 A=B 


s2 


158 B=T 
I&8 RETURN 


Program je vrlo nalik na primjer koji smo već imali. 
Novo je u njemu uvođenje naredbi GOSUB u linijama 
50 i 80 i naredbe RETURN u liniji 16p. 

Naredba GOSUB ima vrlo sličan elekl kao i naredba 
GOTO. Jedina je razlika što »arao«, kada naiđe na 
naredbu GOSUB, »zapamti« broj linije u kojoj je naišao 
na ovu naredbu, pa tek onda izvede skok. Tok sa zatim 
nastavlja od linije na kojoj je izveden skok i leče nor- 
malno sve dok »orao« ne naiđa na naredbu RETURN. 
Naredba RETURN znači »vrati se« i naređenje je raču- 
nalu da se vrati na mjesto odakla je pozvano s nared- 
bom GOSUB. Da bi se vratio, »orao« uzme broj linije 
koji je prethodno zapamtio i nastavi na prvoj liniji ispod. 

Vidimo da smo upotrebom ove naredbe u našem 
primjeru izbjegli potrebu da dva puta ispisujemo linije 
120 do 158, Ako program pišemo tako da za svaki od 
siinih poslova, koje treba obavili, napišamo polpra- 
gram, a zalim napišemo glavni program koji će pozivati 
te potprograme, dobit ćemo strukturirani program. 
Struklurirani programi mnogo su lakši za pisanje, bitno 
pregledniji i što je najvažnije, svaki od potprograma 
možemo nezavisno testirali. To je razlog da potpro- 
grame pišemo ček i onda kada ih pozivamo samo 
jednom. Ako poiprograma pravilno dokumentiramo, 
možemo ih čuvati odvojeno i zatim kada radimo novi 


program, jednostavno u njega uključimo već gotove 
potprograme. Na primjer, potprogram za crtanje elipse 
možemo jednako dobro iskoristiti u programu za crta- 
nje, kao | u programu za ućenje geomsirije. 

Svaki program u načelu sadržava sva obilježja pro- 
grama. Zbog toga potprogram možemo raditi jednako 
kao što smo radili program. Dakle, za njega možemo 
izraditi poseban opis toka, potrebne dijagrame i tek 
nakon što ga upišemo i testiramo možemo ga uvrstiti 
u glavni program. 

Posvetimo se malo linijama 138 do 150. Rekli smo 
da bez obzira kojim redom unasemo brojeva moramo 
oduzeti manji od većega. Zbog toga u liniji 120 testi. 
ramo da li je A veći od B. Ako jeste, sve je u redu, ali 
ako nije moramo sadržaj koji se nalazi u varijabli A 
staviti u varijablu B, a sadržaj iz varijable B staviti u 
varijablu A. Jednostavnije, moramo zamijeniti varijable. 
Zamislite da imate dvije boce. U jednoj se nalazi voda, 
a u drugoj vino, Jasno je da istovremeno na možemo 
pretresli vino u onu bocu u kojoj je voda i vodu iz le 
boce u onu u kojoj je bilo vino. Zbog ioga ćemo se 
poslužiti trećom bocom i privremeno u nju pretočiti ili 
vino ili vodu. Slično ćemo postupiti kada moramo zami« 
jeniti vrijednost dvije varijable. Najprije ćemo u treću 
varijablu (u našem primjeru T) smjestiti vrijednost jedna 
od dvije varijable koje mijenjamo. Nakon toga ćemo u 
tu varijablu smjestiti vrijednost druge varijable, a potom 
sadržaj druge vanjable uzeti iz one privremene. Za- 
pamtita taj postupak jer se vrlo često primjenjuje u 


programiranju a pogotovu u sortiranju. 
Upišite program: 


18 A=A+1 
28 PRINT "POZIV BRDJ"zA 
30 GOSUB 1B 


Ovaj program poziva sam sebe. To znači da »orao« 
stalno pamti adresu s koje je pozvan potprogram. To 
Je vrlo ozbiljna greška i zbog toga su konstruktori »orla« 
ograničili broj poziva na 26, Vidimo da je »orao« kada 
smo pokušali pozvali potprogram dvadeset i sedmi put 
prijavio grešku. Mi možemo iz jednog potprograma po+ 
zvati drugi, iz ovoga treći, | tako dvadesel | šest puta. 
Kažemo da sa u potprogamima može ući u dubinu od 
dvadeset i šest nivoa. To ograničenje neka vas ne 
zabrinjava jer u praksi vrlo rijetko treba viša od četiri 
nivoa potprograma. Prema tome, dvadeset i šest nivoa 
je znatno više nego što će vam ikada zatrebati. 

Da ne bi bilo zabune oko tog broja dvadeset i šesi, 
sve možemo promatrati i ovako: »Orao« može »za- 
pamtili« dvadeset i šest povratnih adresa. Svaki pul 
kada pozovemo neki potprogram, =orao« zapamli 
jednu adresu, Svaki put kada se vratimo iz potprogra- 
ma, »orao« «zaboravi« jednu adresu i oslobodi si pro- 
stor za pamćenje nove adrese, Prema tome, u jednom 
programu možemo imati koliko god želimo poziva pod 
uvjetom da ne idama u viša od dvadese! i šest nivoa. 
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Kada »oraa« naiđe na naredbu RETURN, a da prije 
toga nije poslan u potprogram, tada je sasvim sijumo 
u pitanju graška i radi toga će nas on obavijestiti tek- 
stom: 


?RG GREŠKA 


| ispisat će nam u kojoj liniji je naišao na RETURN. 
Takva je graška vrlo česla kada napišemo potprogram 
u nastavku glavnog programa. Tada računalo nakon 
što je završilo izvođenje glavnog programa nastavi rad 
u potprogramu i »shvati« to tek kad naiđe na naredbu 
RETURN. Zato je najbolje glavni program završiti na- 
redbom END pa greške neće biti. 

Za naradbu GOSUB vrijedi svo ono što smo rekli za 
naredbu GOTO. Prema toma naredba GOSUB može 
se nalaziti i u naredbi IF, jedino što ja tu potrebno 
ispred naredbe GOSUB napisati riječ THEN. Pogla- 
dajmo to na primjeru: 


iđ INPUT A 

2B IF A=1 THEN GOSUB 188 
3B IF A=2 THEN GOSUB ZGB 
4B IF A=3 THEN GOSUB 308 
58 GOTO 18 

188 PRINT "JEDAN" 

118 RETURN 


Sa 


ZB PRINT "DVA" 
2108. RETURN 
ZBO PRINT “TRI" 
318 RETURN 


Vidimo da smo u ovom primjeru pozvali tri različita 
poiprograma u ovisnosti o vrijednosti varijable A. Za 
svaku vrijednost morali smo upisali po jednu naredbu 
IF. Ta nije problem kada radimo s tri, čeliri ili čak deset 
potprograma. Međutim, ako treba pozvati dvadesetak 
| više potprograma, morali bismo upisati velik broj IF- 
naredbi. Zbog toga su konsiruktori mikroračunala »0- 
rao« predvidjeli naredbu koja nam omogućuje da ovo 
tesliranje i skok izvedemo u samo jednoj liniji. Pogle- 
dajmo kako bi naš prethodni primjer izgledao ako upo- 
trijebimo tu naredbu, 


10 INPUT A 

20 ON A GOSUB 100,200,58 
38 GOTO 18 

188 PRINT "JEDAN" 

118 RETURN 

ZBA PRINT "DVA" 

218 RETURN 
ZOO PRINT 
318 RETURN 


"TRI" 


U liniji 20 vidimo naredbu ON A GOSUB 100, 280, 
300. Ova naredba uzme vrijednost varijable koja je u 
njoj navedena i skoči na traženi potprogram. U naredbi 
20 navedeni su brojevi 190, 200 i 300. Ako vanjabla 
A ima vrijednost jedan, uzet će se prvi broj iz popisa. 
Ako je A dva, uzet će se drugi broj itd. Ako A ima 
vrijednost manju od jedan ili veću od broja brojeva u 
listi, izvest ća se slijedeća instrukcija iza naredbe ON. 

Ako varijabla u naredbi ON ima decimalnu vrijednost, 
računalo će najprije potražiti INT od te varijabla. Dakle, 
za svaki broj veći ili jednak jedan a manji od dva, 
dije ća skočiti na prvi broj naveden u listi. 

U istoj naredbi moža stajati | komanda GOTO umje- 
sto GOSUB. Dakle, dozvoljena je formulacija: 


28 ON A GOTO 128,150,208 


Naredba ON je vrlo moćno »oruđe« za rad jer je 
moguće uz minimalne izmjene potpuno izmijeniti tok 
programa. Dovoljno je promijeniti brojeve navedena u 
naradbi ON. 

Najveća vrijednost koju možemo navesti u varijabli 
koja odlučuje o skoku u naredbi ON je 255, odnosno 
u naredbi ON možemo navesti najviše 255 adresa. 
Ako je vrijednost varijable veća od 255 ili manja od 
nule računalo će prijaviti grešku. Zbog toga je ponakad 
potrebno prije naredbe ON s naredbom IF testirati ove 


vrijednosti i ako je broj izvan predviđenih granica izvesti 
skok na prvu liniju ispod naredbe ON. Time smo posti- 
gli isti učinak kao da naredba ON prihvaća bilo koju 
vrijednost u varijabli. 

S obzirom na to da je maksimalna dužina jedne linije 
u BASICU 72 znaka može nam se desiti da nam ne 
slanu sve vrijednosti koje želimo napisati u naredbi 
ON. Tada ćemo upotrijebiti dvije naredbe ON. U prvoj 
ćemo navesti onoliko adresa koliko nam stane, zatim 
ćemo u narednoj liniji varijablu koja odlučuje o skoku 
umanjiti za onoliko koliko smo adresa naveli u prvoj 
naredbi ON. Nakon loga stavit ćemo novu naredbu ON 
u kojoj ćemo normalno nastaviti listu. To je ilustrirano 
u narednom primjeru. 


18 INPUT A 
2B IF ACI GOTD 18 

38 IF A>255 GOTO 10 

40 ON A GOTO 180,200,508 
sa A=A-3 

68 ON A GOTO 4B8,500,608 
70 REM NASTAVAK PROGRAMA 


Ovaj program nije kompletan i napisan je jedina zato 
da posluži kao primjer. U naredbi 48 mogio sa navesti 
svih šesi adresa, ali sam želio da vidite kako se nastav- 
lja lista adresa u naredbama ON. 


PODACI UNUTAR PROGRAMA 


U nakim programima potrebno je nakon što se pro- 
gram pokrene, postaviti nekoliko varijabli koje će nam 
služiti u toku programa. Možemo varijable definirati 
naredbom za pridruživanje vrijednosti, ali ako je riječ 
0 većem broju varijabli, to će značajno povećati dužinu 
programa. Ako trebamo na početku programa detiniralj 
pet varijabli možemo to učiniti ovako: 


18 A=1 

28 B=5 

3B C=7 

48 PFI=35.141 

Sa x=255 

68 PRINT A,B+C,X#PI 
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Vidimo da smo za definiranje pet varijabli utrošili pet 
BASIC-inija. Isti primjer možemo napisati i ovako: 


18 READ A,B,C,X,PI 
2B PRINT A,B+C,X*PI 
58 DATA 1,5,7,255,5.141 


Ovdje smo dobili znatno kraći program. To smo postigli 
upolrebom naredbe READ. Kada računalo naiđe na 
ovu naredbu, potraži prvu naredbu DATA i iz nje pročita 
brojeve koje pridruži vanjablama navedenim u naredbi 
READ. Pri tome sa prvoj varijabli pridružuje prva vrijed- 
nosi iz naredbe DATA,drugoj druga i tako dalje. 

Osim što je ovako napisan program kraći, mnogo je 
lakše promijenili vrijednosti koje se pridružuju varijabla- 
ma. Ako u prvom primjeru želimo promijeniti sva vrijed- 
nosti, moramo mijenjati sve linije od 10 do 50. U dru- 
gom primjeru dovoljno je promijeniti samo onu liniju u 
kojoj se nalazi naredba DATA. 

DATA-naracba je specifična po tome šlo je sasvim 
svejedno gdje se nalazi u programu. Kada računalo 
naide na naredbu READ, pretražuje program počevši 
od prve linije sve dok ne nade naredbu DATA. Kada 
tokom izvršenja programa računalo naiđe na naredbu 
DATA ono je preskače potpuno jednako kao naredbu 
REM. Vidimo da naredbu DATA možemo smjestiti bilo 
gdje u programu, a da to nema utjecaja na izvršavanje 


programa. Zbog toga ćemo naredbe DATA smjestiti ili 
neposredno iza naredbi READ ili na sam kraj progra- 
ma. Češća je praksa da se naredbe DATA smještaju 
na kraj programa. 


Upišita u računalo ovaj primjer: 


i8 FOR I=1 TO 5 

2B READ A,B 

ZB PRINT A; "+";Bz“=";A+B 
40 NEXT 1 

SA DATA 7,5,8,4,5,3 

68 DATA 9,1,2,6 


Vidimo da u ovom primjeru pet puta izvršavamo na- 
radbu READ i da svaki put učitavamo po dvije varijable. 
Isto tako vidimo da su varijablama A i B pridruživana 
vrijednosti onim redom kojim su navedene u nared- 
bama DATA. Kada se taj program počeo izvršavali, 
računalo je u prvom nailasku na naredbu READ potra- 
žilo prvu naredbu DATA i našlo je u liniji 50. Zato gu 
u prvom prolasku varijablama A i B pridružene vrijedi 
nosti 7 i 5. Računalo je nakon što je pročitalo ova dvije 
vrijednosti, »ZAPAMTILO« koliko je brojeva iz le na- 
redbe DATA pročitano. U slijedećem nailasku na na- 
redbu READ čitanje je nastavljeno iz iste naredbe DA- 
TA, počevši od prvog broja koji do sada nije pročitan. 
Kada se nakon irećeg prolaska iscrpila naredba DATA 


u liniji 50, »orao« ja automatski potražio prvu slijedeću 
narecibu DATA i čitanje nastavio iz nje. Kažemo da 
računalo posjeduje pokazivač koji pokazuje koji je sli- 
jedeći podatak u naredbama DATA na redu za čitanje 
Svaki put kada se pročita jedna vrijednost pokazivač 
se premješta na slijedeći podatak. Taj pokazivač nazi- 
vamo još i data pointer. 


Pri pralasku iz jedne linije DATA u drugu treba biti 
oprezan. Svi padaci koje čita jedna naredba READ 
moraju biti u istoj naredbi DATA. Nije dopušteno da 
naredba READ pročita nakoliko podataka iz jedne na- 
redbe DATA, pa da čitanje nastavi u drugoj. Na primjer, 
ako odjednom čitamo tri podatka, tada broj podataka 
u naredbi DATA mora biti najmanja tri, odnosno mora 
biti najmanje još dva podatka iza podatka koji pokazuje 
pokazivač. Ako u pellji čitamo po tri podatka odjednom, 
broj podataka u svakoj naredbi DATA mora biti djeljiv 
sa tri (3, 6, 9, itd.) Ako pri tome pogriješimo, računalo 
će nam javiti da nema dovoljno podataka. 


Upišite sada ovaj program: 


18 READ A,B 
2B PRINT A,B 
ZA READ A,B 
48 PRINT A,B 
58 DATA 1,2 
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Kada pokrenemo program, računalo će nailaskom na 
prvu naredbu READ pročitati dvije vrijednosti iz na- 
redbe DATA i pokazivač će pokazivati kraj le naredbe. 
Kada se naiđe na slijedeću naredbu READ), računalo 
će prijaviti grašku jer nema više podataka u naredbi 
DATA. Dakle, pri pisanju podataka programa moramo 
paziti da nam sa ne desi da čitamo više podataka nego 
sto ih u naredbi DATA ima. Napišite sada prethodni 
primjer ovako: 


10 READ A,R 
28 PRINT A,B 
38 RESTORE 

48 READ A,B 
SB PRINT A,B 
6B DATA 1,2 


Vidimo da se taj program ispravno izvršava | vidimo 
da su dva puta čitani isti podaci koji sa nalaze u liniji 
60. To se desilo zbog naradbe RESTORE. Nakon što 
je u liniji 10 izvedena naredba READ, pokazivač je 
pokazivao kraj naredbe DATA. Kada je »oraa« naišao 
na liniju 30 izvršio je naredbu RESTORE koja pokazi- 
vač postavlja na početak prve naredbe DATA u progra« 
mu. Dakle, naredba RESTORE omogućuje nam da 
podalke koji se nalaze u naredbama DATA čitamo po 
volji mnoga pula unutar jednog programa. 


10 READ A$,A 
ZB PRINT A$;A 
Ze DATA "ORAD",1A2 


Iz primjera vidimo da se string-varijable mogu čitati 
u rAnibata READ jednako kao i numeričke varijable. 
Vidimo da je dozvoljeno u istoj naredbi DATA navesti 
i tekstualne | brojčane podatke. Važno je jedino da ne 
pogriješimo u redoslijedu čitanja, odnosno da ne poku- 
šamo u numeričku varijablu smjestiti tekstualni poda- 
tak, Ako to učinimo, računalo će prijaviti grešku. Tek- 
stualni podaci koje navodimo u naredbi DATA mogu 
se pisati Ili s navodnicima ili bez njih. Navodnici su 
nam potrebni jedino kada unutar teksta želimo upotri- 
jebiti zarez, jer u protivnom će računalo zarez shvatili 
kao kraj teksta. 

Povremeno nam se u radu javi potreba da u sredini 
programa obrišemo sve varijabla. Za lo nam služi na- 
redba CLEAR. Kada naiđe na ovu naredbu, računalo 
će »zaboraviti« sve vrijednosti pridružene varijablama. 
To znači da će sva varijable nakon ove naredbe imati 
vrijednost nula, a sve string-varijable dužinu nula. 

5 upotrebom ove naredbe treba biti oprezan jer su 
vrlo rijetki trenuci kada sa sigurnošću možemo obrisati 
sve varijable. Na primjer, ovu varijablu nije moguće 
upotrijebiti unutar petlje FOR . . .NEXT jer će računalo 
izgubiti vrijednost kontrolne varijable i prijaviti grešku 
kada naiđe na naredbu NEXT. Petlju koja je naprav- 


ljena pomoću naredba IF naredba CLEAR će najvjero- 
jainije pretvoriti u beskonačnu petlju. 


NUMERIČKE FUNKCIJE 


5 nekim funkcijama već smo se upoznali (INT, RND). 
Sada ćemo so pozabaviti ostalim numeričkim funkci- 
jama koje posjeduje »orao«. Da ponovimo, funkcije 
Nisu naredbe i ne mogu samostalno stajati u BASIC-Ii- 
niji. Prema njima se odnosimo kao prema bilo kojem 
matematičkom izrazu. Svakoj funkciji slijedi jedan po- 
dalak naveden u zagradi (to je argument funkcije), a 
funkcija daje određeni rezultat (rezultat funkcije). Sve 
funkcije koje imaju numerički argument i daju numerički 
rezultat nazivamo numeričkim funkcijama. 

Argumeni funkcije moramo uvijek navesti u zagradi, 
u protivnom «orao« neće razumjeti izraz koji smo na- 
pisali. 


Najjednostavnija funkcija u ovoj skupini je funkcija 
FRE (X). Unutar zagrade kao argument funkcije mo- 
žemo navesti bilo koju vrijednost. Slično kao i 5 tunkci- 
jom RND ova vrijednost ne utječe na rezultat tunkcije. 
Rezultat ove funkcije je slobodan memorijski prosior u 
bajtovima koji je preostao u »orlu«. To znači da ako 
napišemo 


PRINT FRE (8) 


»orao« će ispisati koliko slobodnih bajtova imamo u 
memoriji. 

Ako imate neki program u memoriji. obrišila ga i 
pogledajte koliko ima slobodne memorije. Sada upišite 
bilo koju BASIC-liniju i ponovno pogledajte koliko ima 
slobodne memorije. Kao što je i logično, količina slo- 
bodne memorija smanjuje se sa svakom slijedećom 
unesenom linijom. Kraćim eksperimenliranjem steći 
čele sliku o toma koliko memorije zauzimaju vaši pro- 
grami. Vidjet ćete da i nakon vrlo »dugih« programa u 
memoriji ostaje dosta mjesta. Funkcija FRE poslužit 
ća prilikom razvoja programa, pogotovu u programima 
koji operiraju s valikim brojem podataka da vidimo kako 
se iroši memorijski prostor, Uz pomoć ove lunkcije 
možemo =izmjeriti« koliko je podataka uneseno u neki 
program koji radi s podacima. Najprije ćemo napisati 
cijeli program, izmjeriti koliko je memorije preostalo, a 
zalim ćemo u toku izvršenja programa od tog broja 
oduzeti razultat funkcije FRE u tom trenuiku. Razlika 
označava memorijski prostor koji su zauzeli podaci. 
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Druga vrlo jednostavna numerička funkcija je fun- 
kcija SGN. Ona nam služi da ispitamo kakav predznak 
ima neki broj. Ako je argument ove funkcije pozitivan 
broj. ona će dati rezullat 1. Za i argumeni 
rezuital će bili —1, a za nulu 0. Dakle, PRINT SGN (5) 
dal će rezultat jedan, PRINT SGN (-5) rezultat minus 
jedan, a nulu ćemo dobiti jedino ako je argument 0 
PRINT SGN (#). 

Svoju primjenu funkcija SGN nalazi u raznim testira- 
Njima. Na primjer, nije moguće izračunavati kvadratni 
korijen iz negativnog broja. U programima u kojima 
radimo s kvadratnim korijenom možemo upotrijebiti ovu 
funkciju da testiramo da li je broj negativan. 

Funkcija ABS ima mnogo širu primjenu od funkcija 
o kojima smo do sada govorili. Ona izračunava apso- 
lutnu vrijednost broja. Najjednostavnije je reći da ova 
funkcija pretvara predznak broja u plus. To znači: ako 
je argumeni funkcije ABS negativan broj, dobit ćemo 
isti taj ali pozitivan broj. Funkcija ABS nema nikakav 
učinak na pozitivne brojeva. Možemo napisati: 


ABS (5) = ABS (-5) = S 


Funkcija ABS najčešće nam služi kada radimo s 
kvadratnim korijenom ili logaritmima, Svaki put kada 
želimo upotrijebiti neku funkciju koja ne dozvoljava ne- 
gativan argument, možemo pomoću funkcije ABS uči- 
niti sve argumente prihvatljivima. 
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Jedna od najčešćih operacija u matematičkim formu- 
lama je korjenovanje. U velikoj većini potreban nam je 
kvadratni (drugi) korijen nekog broja. Zbog loga su 
autori BASICA u BASIC uvrstili specijalnu funkciju koja 
vadi drugi korijen iz argumenta, To je funkcija SQR. O 
toj funkciji nije potrebno mnogo govoriti, dovoljno je 
reći da argument funkcije ne smije biti negativan. Upo- 
trebom ove funkcije možemo napisati lormulu po kojoj 
izračunavamo hipotenuzu pravokutnog trokuta iz po- 
znatih kateta (Pitagorin poučak) ovako: 


C=SBR (A*A+B*B) 


Oni među vama koji nisu učili trigotometrijske fun- 
kcije i logaritma, odnosno oni kojima riječi sin, cos, tan, 
log ništa ne govore, mogu slobodno preskočiti ostatak 
ovog poglavlja i odmah prijeći na slijedeće. Ovdje se 
nećemo baviti objašnjavanjem trigonometrije i logarit- 
miranja već ćemo proučiti kako se to radi u BASICU. 

»Orao« posjeduje funkciju LOG koja daje prirodni 
logaritam argumenta. Pritodni logaritam je logaritam 
broja s bazom e (približno 2.71828). Logaritam je dan 
s nešto manjom točnošću nago što »orao« inače raču- 
na. Međutim, točnost od pel točnih znamenki u potpu- 
nosti zadovoljava sve potrebe koje se javljaju za pisa- 
nja programa. Argument funkcija LOG mora biti poziti- 
van broj veći od nula. 


Iz prirodnog logaritma možemo izračunati broj (anti- 
logaritmirati) pomoću funkcije EXP. Ta je funkcija koja 
u biti izračunava & na x. Ovu funkciju upotrebljavamo 
u paru s funkcijom LOG za izračunavanja u kojima su 
nam potrebni logaritmi. 


PRINT EXP (1) 


ispisati će nam vrijednost broja e onako kako je »pam- 
ti« »Orao«. : 

Od trigonometrijskih funkcija »orao« posjeduje fun- 
kcije SIN, COS, TAN i ATN koje odgovaraju sinusu, 
kosinusu, tangensu | arkus tangensu kuta. Vrijednosti 
koje se navode kao argumenti funkcija SIN, COS i 
TAN, kao i rezultat funkcije ATN su u radijanima. 

Ako imamo vrijednosti u stupnjevima, možemo ih 
preračunati u radijane tako da vrijednost u stupnjevima 
podijelimo sa 180 i pomnožimo sa PI. 

kul u stupnjevima /188 * Pl = kut u radijanima 

Aka želimo radijane pretvoriti u stupi , podijelit 
ćemo vrijednosti sa Pl i pomnožiti sa 180. 


kul u radijanima /Pi * 188 = kut u stupnjevima 


STRING-FUNKCIJE 


Za razliku od numeričkih funkcija, string-funkcijo 
mogu imati više argumenata. Osim toga, string-funkcije 
imaju li string kao argument ili daju string kao rezultat. 

Prva funkcija string kojom ćemo se pozabaviti jest 
ASC. Argument ove funkcije je string koji ne smija 
imati dužinu nula. Ova funkcija dat će broj koji je kod 
prvog karakiera u stringu. Da bismo to shvatili moramo 
proučiti kako «orao« pamli slova i znakova. 

Rekli smo već da ja memorija mikroračunala podije- 
ljena u bajtova. U jednom bajtu može sa nalazili broj 
u rasponu od 0 do 255. Svakom slovu u mikroračunalu 
odgovara jedan broj. Brojevi od # do 31 rezervirani su 
za specijalne znakove. Od 32 do 127 nalaze se slova 
i znakovi koji postoje u mikroračunalu. Brojevi od 128 
do 159 rezervirani su za znakove kojo korisnik moža 
sam definirati. Od 168 do 255 nalaze se inverzna slova 
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i znakovi. Svakom znaku pridružen ja jedan broj. Na 
primjer, velikom slovu A odgovara broj 65. Funkcija 
ASC štampat će nam broj koji odgovara prvom znaku 
u stringu koji je argument funkcije ASC. Pokušajte 


PRINT ASC ("A") 


Sada kad smo shvatili kako »orao« pamti znakove, 
možemo shvatiti kako uspoređuje stringove. Ako u 
uvjetu unutar naredba IF napišemo A$>BS, tada »o- 
rao« nača uspoređivati dužine stringova, kako bi netko 
pomislio, On će uzeti prvi znak stringa A i prvi znak 
stringa B, le usporedili njihove kodova. Ako su različiti, 
testiranje će se završiti, a ako su isli usporedit će se 
drugi znakovi u svakom stringu, i tako sve do kraja. 
Slova su poredana po abecedi (slovo A ima kod 65, 
slovo B 66 i tako dalje), tako da će string koji po 
abecedi dolazi iza stringa A bili veći od stringa B. Zbog 
toga šlo izrazi veći i manji mogu dovesti do zabune, u 
usporedbi stringova umjeslo izraza veće uzimamo iz 
raz slijedi, a umjesto izraza manje izraz prethodi. Ka- 
žemo da string »AAA« prethodi stringu »BB«, odnosno 
da string »222« slijedi stringu »EFG«, 

U tablici 2. ispisani su svi znakovi koje posjeduje 
mikroračunalo +orao« i njihovi kodovi. Funkcija ASC 
dat će broj koji u tablici odgovara pojedinom slovu. 

Argumenl funkcije ASC, dakako, mora biti u zagradi, 
a ako ja riječ o tekstu, on mora unutar zagrada biti u 
navodnicima. Mija dozvoljeno tražiti ASC od praznog 
stringa. 


Suprotan efekt funkciji ASC ima funkcija CHRS. Ova 
funkcija dat će za rezultat string dužine jednog znaka 
koji sadržava znak čiji je kod bio argument funkcije. 
Na primjer: 


PRINT CHR$ (65) 


ispisat ća na ekranu slovo A. Osim pretvaranja kodova 
u stringove ova funkcija na mikroračunalu «orao« ima 
neke mnago značajnije primjene. Rekli smo da znakovi 
čiji su kodovi od 6 do 51 imaju posebnu primjenu. 
ispisivanje nekog od tih znakova može imati utjecaja 
na izvođenje programa. Ove znakove možemo unijeti 
direktno sa tastature pritiskom na tipku (CTL) i neko 
slovo. To možemo učinili u komandnom kodu. Ako 
želimo upotrijebiti neki od ovih znakova unutar progra- 
ma, poslužit ćemo se funkcijom CHR$. Na primjer, 
najčešće upotrebljavamo kontroini znak 12 koji briše 
ekran. Ako želimo u programu obrisati skran napisal 
ćemo 


PRINT CHR$ (12) 
Ovdje su ispisani neki od najčešće upotrebljavanih 
kontrolnih znakova | njihov efekt. 


4 — pomiče kursor na vrh ekrana bez brisanja 
ekrana 
6 — briša ekran od kursora nadolje 


7 — (beep) ispisivanje ovog znaka proizvodi kratak 
Zvučni signal 
8 — pomiča kursor za jedno mjesto ulijevo 
9 — pomiče kursor za jedno mjesto udesno 
18 — pomiče kursor za jedan red dolje 
11 — pomiče kursor za jedan red gore 
13 — kursor se vraća na početak reda 
— isključuje ili uključuje zvučni signal pri pritisku 
na tastaturu 


Većinu ovih kontrolnih znakova primijenit ćemo kada 
želimo lijepo urediti ispis na ekranu. Na primjer, ako 
želimo ispisali neku poruku na početku Irećeg reda, 
ispisat čemo prvo CHR$ (12), a zatim dva puta CHR$ 
(10). Nakon tega kursor će bili na početku trećeg reda. 
Znakovi CR$ (13) | CHRS (10) automatski se ispisuju 
nakon svake naredbe PRINT koja nije završila zare- 
zom ili točka zarezom. Prema tome, ako napišemo 


PRINT CHR$ (18) 


kursor će se pomaknuti za dva reda. Jednom zato što 
smo to tražili, drugi put zato što naredba PRINT nije 
završena zarezom ili tačka zarezom, Ako želimo da u 
pola naredbe PRINT pređemo u novi red, stavit čemo 
u naredbu PRINT znakove CHR$ (10) i CHR$ (13), 
kao šlo je io učinjeno u primjeru: 


18 PRINT CHR$ (12); "PRVI RED";CH 
R&# (10); CHR$& (13) ; "DRUGI RED" 


Funkciju CHRS iskoristili smo u narednom programu 
da ispišemo sve znakova kojima mikroračunalo «orao « 
raspolaže. 


IQ FOR A= 32 TO 255 
20 PRINT CHR& (A): 
ZB NEXT A 


Vidimo da kontrolnu varijablu A u petlji mijenjamo u 
rasponu od 32 do 255 jer smo rekli da znakovi od 0 
do 31 služe za posebne funkcije. 

Naredna funkcija koju često upotrebljavao pri radu 
sa siringovima je funkcija LEN, Upišite slijedeći pro- 
gram: 


18 Af="DUGI STRING" 
2B PRIMT LEN(A$) 


Kada pokrenemo ovaj program, vidimo na ekranu ispi- 
san broj 11. To je dužina Aš koji je argument funkcije 
LEN. Ova funkcija daje nam broj koji je jednak broju 
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znakova stringa koji je naveden kao njen argument. 
Ako u zagradi navodimo tekst umjesto imena stringa, 
tada taj tekst mora bili u navodnicima. Navodni znaci 
ne računaju se u dužinu stringa. Funkciju LEN naj- 
češće upotrebljavamo u kombinaciji sa nekom od na- 
rednih funkcija. 

Funkcija LEFTS je prva u nizu funkcija koje imaju 
više argumenata. U funkciji LEFT$ navodimo dva argu- 
menta od kojih je prvi string a drugi broj. Oba argu- 
menta navodimo u zagradi a odvajamo ih zarezom. 
Ova funkcija daje za rezultat string koji je sastavljen 
od n znakova počevši od lijeve strana stringa koji je 
naveden kao argument. Pogledajmo to na primjeru: 


i8 Af="MIKRORAČUNALO" 
28 PRINT LEFT#$(A$,5) 


Vidimo da taj program ispisuje riječ MIKRO, odnosno 
uzima prvih pet slova iz stringa A. Ako navedemo du- 
žinu koju uzimamo veću od dužine izvornog stringa, 
lunkcija LEFTS uzet će cijeli izvori string. Ako nave- 
demo dužinu manju od 1 računalo će prijaviti grešku. 
Kao string-argument funkcije možemo navesti | tekst 
koji tada mora biti u navodnicima. 

Funkcija RIGHTS ima iste argumente kao i funkcija 
LEFTS i također formira podstring izvornog stringa du- 
žina n znakova, jedino što se znakovi ovaj put uzimaju 
s desne strane izvornog stringa. U slijedećem primjeru 


ća 


uzeli smo osam znakova s desne strane izvornog strin+ 
ga 


18 A$#="MIKRORAČUNALO" 
ZU PRINT RIGHT$ (A#,B) 


Ako je navedena dužina manja od 1 »orao« ća prijaviti 
grešku, a ako je vaća od dužine izvornog stringa uzel 
će cijeli izvorni string. U svim funkcijama koje operiraju 
sa slringovima numerički argumenti ne smiju biti veći 
od 255 jer je i maksimalna dužina stringa organičena 
na 265 

Funkcija MID$ ima tri argumenta. Prvi argument ja 
string (izvori string), a druga dva su numerički argu- 
menti. Ova funkcija daje podstring izvornog stringa po- 
čevši od znaka m dužine n. U narednom primjeru iz 
izvornog stringa izvadili smo podstring koji počinje na 
šestom znaku i dugačak je pet znakova. 


14 Af="MIKRORAČUNALO" 
28 PRINT MID#(A$,6,5) 


Prvi numerički argument ns smije biti manji od jedan, 
a ako je veći od dužine izvornog stringa, kao rezultat 
ćemo dobiti prazan string. Drugi numerički argument 
ne smije biti manji od nule. Ako je on nula dobit ćemo 


prazan string. Ako je drugi numerički argument veći od 
preostale dužine izvomog stringa, dobit ćemo desni 
dio izvomog stringa počevši od znaka koji je odredio 
prvi numerički argument. 

Funkciju MID$ možemo upotrijebiti da _pretražimo 
neki string i ustanovima da li se u njemu nalazi odre- 
đeni znak ili neki drugi string. Naredni program anali- 
zira string A i traži u njemu prisutnost stringa B. Ako 
je drugi numerički argument u lunkciji MID$ jedan, istim 
programom možemo tražiti prisutnost određenog 
znaka u stringu. 


18 A$="MIKRORAČUNALO" 
2B B$="DRA" 

38 FOR A=1 TO LEN(A$)-LEN(B$) 
40 IF B+#=MID#(A$,A,LEN(B$)) THE 
N PRINT A 

50 NEXT A 


Program nam ispisuje adresu (ili više adresa ako sa 
string pojavljuje više puta) početnog znaka podstringa 
B u stringu A. 

Ponekad je potrebno da broj koji imamo u nekoj 
numeričkoj varijabli pretvorima u string. To radimo zalo 
da možemo na neki string pribrojiti (navodezali) broj ili 
zato da utječemo na ispis, na primjer zbog potpisivanja 
broja. Pri tome upotrebljavamo funkciju STRS koja ima 


jedan numerički argumeni. Funkcija STR$ daje za re- 
zultat string koji izgleda onako kako bi izgledao ispis 
broja na ekranu. 

Ako želimo pravilno potpisivati brojeva, možema broj 
pretvoriti u string, zatim izmjeriti »dužinu« broja i pra- 
vilno potpisali broj. Kako se to radi prikazano je u 
narednom programu koji ispisuje brojeve od 1 do 120 
sa korakom 9 i pravilno ih potpisuje. 


18 P=" + 

28 FOR A=1 TO 128 STEP 7 

38 Af=STRŠ (A) 

AB PRINT LEFT#(P$,5-LEN(A$)) 5; A# 
S5đ NEKT A 


Potpisivanje smo izveli tako da smo izmjerili dužinu 
stringa A koji je jednak broju A, a zatim ispisali onoliko 
praznih mjesta ispred broja koliko je manjkalo da broj 
zajedno s vodećim blenkovima dobije dužinu 5. To 
smo postigli tako da smo ispisak LEFTS stringa P du- 
gačak onoliko koliko nam je mjesta manjkalo. Pret- 
hodna smo sltring-P definirali kao string koji sadržava 
blenkove. Ovu metodu možemo primijeniti i za pravilno 
potpisivanje decimalnih brojeva, jedino šio tada mo- 
ramo mjeriti dužinu samo cjelobrojnog dijela. To ćemo 
poslići tako da prvo izraćunamo INT od izvornog broja. 
Pri potpisivanju negativnih brojeva treba imali u vidu i 
predznak minus koji će povećati dužinu broja. 
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Suprotan učinak ad tunkcije STR$ ima funkcija VAL. 
Ona pretvara tekst stringa u numeričku vrijednost. Da- 
kako, sadržaj stringa mora bili numerički, Dozvoljena 
je upotreba znamenki od 8 do 9 i decimalne točke. 
Ako funkcija VAL naiđe na nenumerički podatak (znak 
ili slovo) dat će rezultat nula. Ako naiđe na numerički 
podatak pa iza njega nenumerički, uzet će kompletan 
dio slringa do prvog nenumaričkog podatka i pretvoriti 
ga u broj. Rezultat će biti nula i ako string ima dužinu 
nula. 


PRINT-FUNKCIJE 


U više navrala već smo govorili o naredbi PRINT. 
Aka pogledate primjere koje smo do sada obrađivali u 
ovoj knjizi, vidjet ćete da svaki program sadržava ba- 
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rem jednu naredbu PRINT. Da bi mogućnosti u radu 
s ovom naredbom bile još veće, konstruktori «orla« 
a a 

Funkcija POS je zapravo klasična numerička lunkci- 
ja. Ima jedan numerički argumeni koji kao i u funkciji 
FRE ne uljeća na rezultat funkcije. Dakle, u zagradi 
možemo navesti bilo koji broj. Rezultat ove funkcije je 
broj koji nam govori na kojem sa mjestu (na kojem 
slovu) u redu nalazi kursor. Prvi znak u redu (početak 
reda) ima vrijednost nula. Najveći znak ja 71 jer smo 
rekli da je maksimalna dužina jedne linije 72 znaka. 
AkO pri inicljalizaciji računala na pitanje DULJINA LINI- 
JE? odgovorimo s nekim drugim brojem, na primjer 
50, tada će se promijeniti i gomja granica broja koji će 
nam davati funkcija POS (49). Ovdje govorimo o tzv. 
logičkoj liniji, za razliku od tizičke linija koja uvijek ima 
32 znaka jer »orao« na ekranu ispisuje 32 znaka u 
jednom redu. Napišite program: 


18 PRINT POS(B); 
28 GOTO 18 


Vidimo da nam »orao« ispisuje rastući niz brojeva sva 
do vrijednosti 71, a zatim počinje iznova. To su brojevi 
koji prikazuju adresu kursora unutar logičke linije. Ako 
u našem primjeru izostavimo na kraju linija 10 točka 


zarez, »orao« će stalno ispisivati vrijednost nula. Za- 
što? 

Funkcija SPC služi isključivo unutar naredbe PRINT, 
Funkcija SPC ima numerički argument i ispisuje ono- 
liko praznih mjesta na ekranu kolika je vrijednost argu- 
menata. Prema tome, ako napišemo 


PRINT SPC(2đ); "A" 


na ekranu će nam so ispisali slovo A s dvadeset pra- 
znih mjesta ispred njega. Ako kao argumeni navedemo 
broj koji je veći od 32. ispisivanje će prijeći u novi red 
i ostaviti jedan red prazan. Za svakih 32 u argumentu 
dobit ćemo po jedan prazan rad. Na primjer: SPC(74) 
dat će dva prazna reda i deset praznih znakova u 
slijedećem redu. Argument koji navodimo u funkciji 
SPG na smije biti veći od 255 niti manji od nula. Ako 
kao argument navetiemo nulu, »orao« će to shvatiti 
kao da smo napisali 256 | ispisati 256 slobodnih zna- 
Kova. 

Funkciju SPC možemo upotrijebiti i za razdvajanje 
dva ispisa na ekranu. Tada ćemo ispisati ovu funkciju 
između dva teksta koje želimo odvojiti. 

Druga funkcija s naredbom PRINT je funkcija TAB, 
U ovoj funkciji navodimo broj koji određuje na kojem 
če se mjestu počevši od početka reda ispisali slijedeći 
ispis. Na primjer 


18 PRINT TAB(1B); "A" 


ispisat će slova A na desetom mjeslu od početka reda. 
Prvi znak u redu ima broj nula, | to je najmanji broj koji 
možemo navesti kao argument ove funkcija. Najvaći 
dozvoljeni broj je broj 255. 

Funkelju TAB uglavnom upolrebljavamo za tabulira- 
nja ispisa pa otud i njeno ima. Naredba 


18 PRINT TAB(18); "A":TAB(20); "B 


ispisivat ća slovo A u desetoj koloni, a slova B u dva- 
desetoj. Ako je druga vrijednost lunkcije TAB u istom 
redu manja od prethodna, ova funkcija neće imati nika- 
kav učinak, Ako je argument naveden u funkciji veći 
od 32, ispis će se nastaviti u novom redu, isto kao | u 
funkciji POS. U narednom primjeru primjenjujemo fun 
kciju TAB da pomoću zvjezdice nacrtamo sinusoidu na 
ekranu. 


iB8 FDR A=B TO &.28 STEP 
20 B=16+15*SIN(6) 

3Q PRINT TAB(B); "u" 

AB NEXT A 


.25 
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Pazite na liniju 20, U njoj izračunavamo vrijednost 
sinusa. Da bismo ga mogli prikazati na ekranu upolre« 
bom tunkcije TAB, moramo povećali raspon vrijecinosti 
isnus nam daje vrijednosti od -1 do +1). Zbog toga 
množimo vrijednost sinusa sa 15. Time dobivamo vri- 
jednosti u rasponu od 15 do +15. Kaka u tunkciji TAB 
nisu dozvoljene negativne vrijednosti, moramo na kraju 
dodati 16 pa dobijemo vrijednosti u raspanu od 1 do 
31 koja funkcije TAB nesmetano prihvaća 

O važnosti naredbe PRINT, ćsim spomenutih fun- 
kcija govori i odluka konstruktora «orla« da nam olak- 
šaju upisivanje ove naredbe. Umjesto da ispisujemo 
rijeć PRINT možemo u svakom tranutku otkucati znak 
upitnik (?). Slijedeća dva primjera imaju potpuno isti 
učinak. 


Id PRINT A 
ili 
ia 7 


Ako pri unošenju programa umjesto riječi PRINT napi- 
šemo upitnik, »orao« če to pravilno razumjeli. Ako iz 
listamo program, vidjet ćemo da je upitnik zamijenjen 
riječju PRINT. Znak upitnika možemo slobodno upo- 
trebljavati pri unošenju programa, ali kad pišete pro« 
grama na papiru, pišite riječ. PRINT. U protivnom tek- 
stovi neće bili naročito čitljivi. 

Slijedeća mogućnost koju nam pruža mikroračunalo 
»orao« je upisivanje više naredbi u jednoj liniji. Na+ 
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redbe unutar jedne linija advajamo dvotočkom (:). Do- 
zvoljen je ovaj izraz 


10 A=5 1: B=7 : PRINT A+B 


Kao što se priikom normalnog izvođenja programa 
naredba izvršavaju odozgo prema dolje, tako će se 
jedna za drugom izvršavati više naredbi u jednoj liniji 
slijeva nadesno. 

Takvo ispisivanje naredbi krije u sebi neke zamke. 
Kao prva, ovako napisan program je vrlo teško čitati. 
Naredbom GOTO i GOSUB možema pozvati samo 
onu naredbu koja ima broj. Prema tome, ako u liniji 10 
imamo tri naredbe, ne možemo nikako izvesti skok na 
drugu naretibu u toj liniji, Naredba GOTO 10 će izvesti 
skok na prvu naredbu u liniji 10 i tek nakon što je izvrši, 
prijeći na drugu naredbu u istoj liniji. 

Iza naredbe GOTO nema svrhe navodili neke druge 
naredbe jer sa one nikada neće izvršili. Program će 
kad naiđe na naredbu GOTO, skočiti u liniju u koju ga 
ova naredba šalje i nema načina da se vratimo | izvr- 
šimo naredbe iza GOTO. Isto tako nema svrhe navoditi 
naredbe iza naredbe REM. Kad naiđe na ovu naredbu 
progam ne čita ostatak linije, prema toma neće naći 
ni naredbe koje smo napisali iza naredbe REM. 

Iza riječi THEN u naredbi IF možemo takoder navesti 
nekoliko naredbi odvojenih dvotočkama. Treba imati 


na umu da će se sve ove naredbe izvršiti jedino ako 
je uvjet postavljen u naredbi IF zadovoljen. Ako uvjet 
u naredbi IF nije zadovoljen, »orao« će jednostavno 
preskočiti ostatak linije. U slijedećem primjeru vidimo 
dosta česlu grešku. Pellja FOR. . .NEXT zatvorena je 
iza riječi THEN u naredbi IF i zbog toga sa ne izvršava 
pravilno. 


18 FOR A=1 TD 18 

28 PRINT A 

ZA IF A<C5 THEN PRINT "MANJE DD 
S":NEXT A 


Vidimo da program radi dok je zadovoljan uvjet u 
naredbi IF a kada uvjet nije zadovoljen, rad programa 
sa prekida. Radi toga ovaj program treba napisati ova- 
ko: 


18 FOR A=1 10 18 

20 PRINT A 

3B OIF A<5 THEN PRINT "MANJE OD 
Em 

48 NEXT A 


KORISNIČKE FUNKCIJE 


U preihodna tri poglavlja proučili smo sve funkcije 
kojima raspolaže =orao«. Osim navedenih, posloji i 
mogućnost definiranja novih funkcija. Takve funkcije 
nazivamo korisnički definirane funkcije. 

Sami možemo definirati isključivo numeričke funkcije 
koje imaju jedan argument. Rezultat ovih funkcija je, 
dakako, broj. Svakoj funkciji moramo podijelili ime da 
bi je kasnije mogli pozvati. Ime funkcija je jedno slovo 
iz engleske abecede. Nisu dopuštena naša slova Ć, 
€, Đ, $ i Ž Funkciju detiniramo naredbom DEF FN. 

Za primjer uzet ćemo definiciju funkcije koja izraću- 
nava kvadrat broja. 


18 DEF FNK (A)=AxA 
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Ovoj lunkciji dalj smo ime K (ta je ona slovo iza riječi 
FN) i ralativni argument A, Ako želimo pozvati ovu 
funkciju učinit ćemo ta ovako: 


20 PRINT FNK_ (5) 


Prethodna linija ispisat će nam kvadrat broja 5. U po- 
zivu funkcije možemo kao argument navesti bilo broj, 
bilo varijablu ili matematički izraz. 

Rekli smo da funkciji pridjeljujemo relativni argu- 
ment. Unutar zagrada navodimo ime jedna varijable, 
To isto ima upotrijebit ćemo s desne sirane znaka 
jednakosti, dakle prilikom detiniranja funkcije. Kada po- 
zovemo funkciju navest ćamo u zagradi neki drugi po- 
datak (broj ili izraz). Vrijednost toga podatka pridijelit 
će se relativnoj varijabli navedenoj u funkciji i tada će 
sa izvršiti ono što je navedeno u deliniciji funkcije. Ova 
varijabla nema nikakav učinak na ostale varijable i »za- 
boravlja« se odmah nakon šlo je završeno izračunava- 
nje funkcija. Možemo istodobno u programu imati 
stvamu varijablu koja ima isto ime kao i relativna vari- 
jabla i upotreba relativne varijable neće izmijeniti vrijed 
nost stvame varijable, Relalivne varijable nazivamo još 
i privremenim ili lokalnim. 

Pri definiranju funkcije (izraz s desne strane znaka 
jednakosli) možemo uzeti i stvarne varijable iz progra- 
ma. Jedino je ograničenje da ne možemo upotrebljavati 


na 


stvarnu varijablu koja se zove isto kao i relativna jer 
ća »orao« shvatiti da žalimo upotrijebiti relativnu. 

Funkcija mora biti definirana prije nego što je pozo- 
vemo. To znači ako naku funkciju pozivamo u liniji 100, 
definicija te funkcije mora imati linijski broj manji od 
100. Definiranje funkcije ne smije se prilikom izvršenja 
programa preskočiti naredbom GOTO. »Orao« može 
iskoristiti funkciju lek nakon što je prešao liniju u kojoj 
je ona definirana. U praksi naredbe DEF FN najčešće 
smještamo na sam početak programa. 

Unutar jednog programa možemo istu funkciju dva 
pula definirati. Prva delinicija funkcije primjenjivat će 
se sva dok računalo ne naiđe na liniju u kojoj se pre- 
definirava_ funkcija. Nakon te linije upotrijebit ća se 
druga definicija. 

Funkcije ćemo primijeniti kada često unutar jednog 
programa morama izračunavati isti izraz. 


POLJE PODATAKA 


U nekim programima srest ćemo se s većom skupi 
nom podataka koji pripadaju nekoj cjelini. Na primjer, 
moramo izračunati srednju vrijednost temperature u 
nekom tjednu. Da bismo to izračunali, potrebno nam 
je sedam podalaka koji označavaju temperaturu izmje- 
renu u svakom pojadinom danu. To možemo napravili 
ovako: 


18 READ PO,UT,SR,CT,PE,SU,NE 
20 U=PO+UT+SR+CT+PE+SU+NE 

38 5=U77 
48 PRINT 
E",S 

58 DATA 15,17,21,19,18,20,22 


"SREDNJA TEMPERATURA J 


Ovaj je pristup moguć kada radimo sa sedam podata- 
ka. Zamislite da računate srednju vrijednost tempera- 
lure u godini dana. Trebalo bi nam 365 varijabli, Ovaj 
problem možemo riješiti upotrebom polja podataka. 
Polje podataka je skupina podataka kojima je pridru- 
ženo zajedničko ima. Svaki takav podatak naziva se 
element polja i odgovara mu jedan broj, odnosno 
adresa u polju. Mažemo raći da su elemanti nekog 
polja indeksne varijable. 

Da bismo se poslužili poljem moramo naredbom DIM 
definirati u memoriji prostor za polje. Ime polja formira 


se isto kao i ime varijable. Pogledajmo naš primjer 
riješen upotrebom polja. 


ia DIM Atl6) 

24 FOR I=B TO & 
ZQ READ ACI) 

MA S=5+A(1) 

SB NEXT I 
&8 PRINT 
#58/7 

78 DATA 15,17,21,17,18,28,22 


"SREDNJA VRIJEDNOST JE 


Vidimo da smo dobili program koji je nešto duži od 
programa u prvom primjeru, ali ovaj program ostaje 
isto toliko velik bez obzira koliko velik broj podataka 
obrađivali. Dovoljno je samo promijeniti vrijednosti u 
naradbama koje određuju dimenziju polja i broj izvrše- 
nja petlje. 


Vratimo sa naredbi DIM. Naredba DIM u liniji 13 de- 
finira polje A koje ima sadam alamanata. To su ela- 
menti A(8), A(1). A(2) ...A(5) i A(6). Svaki od ovih 
elemenata možemo upotrijebiti isto kao i obične varija- 
bla. Broj u zagradi (indeks) možemo zamijeniti varija- 
blom što vidimo u prethodnom primjeru i tada možamo 
slamentima polja manipulirati u potjama. Indeks ele- 
menata polja počinje od nule. Dakle, prvi element polja 
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ima indeks nula. Posljednji elemeni polja ima indeks 
jednak broju koji smo naveli u naredbi DIM. Vidimo da 
će naredba DIM kreirati polje koje ima jedan element 
više od broja koji je navedan iza naredbe DIM. Ako 
nas to zbunjuje, možemo raditi s poljima tako da ne 
rabimo indeks nula, pa ća nam polja imati onoliko ele- 
menata koliko smo naveli u naredbi DIM, 

Aka u programu upolrijebima indeks koji ja manji od 
nule ili veći od najveće dimenzije polja, računala će 
prijaviti grešku. Maksimalna veličina polja, odnosno 
maksimalni broj elamenata polja određen je jedino ras« 
položivom slobodnom memorijom. 

Sve što smo do sada rekli za numerička polja vrijedi 
i za string-polja. Možemo kreirati string-polja elementi 
kojih su stringovi s indeksom. Proširimo naš prethodni 
zadatak da nam ispisuje temperaturu u svakom pojedi- 
nom danu. Pri tome ćemo uzeti slring-polje da ispi- 
šemo dana u tjednu. 


10 DIM A(6) : DIM AF(&) 
28 FOR I=2 TO & 

ZB READ AI) 

48 NEKT I 

Sa FOR I=8 TO 6 

ć&68 READ A$(I) 

7B NEXT I 

S8 FOR I=B TO & 


98 S-S+A(1) 
100 PRINT A$(1); TAB(ISI ACTI 
118 NEXT I 
120 PRINT 
JE";9/7 
138 DATA 15,17,21,19,18,28,22 
148 DATA FONEDJELJAK,UTORAK ,SRI 
JEDA, ČETVRTAK, PETAK , SUBOTA ,NEDJ 
ELJA 


"SREDNJA TEMPERATURA 


Sva polja s kojima smo do sada radili bila su jedno- 
dimenzionalna. To znači da je svaki element polja imao 
samo jedan indeks. Jednodimenzionalna polja mo= 
žemo zamisliti kao policu na kojoj stoje knjige u jednom 
radu. Prvoj knjizi odgovarao bi indeks nula, drugoj je- 
dan itd, 

Ako uzmemo policu na kojoj knjige stoje u više nivoa, 
tada za svaku knjigu moramo reći na kojem nivou stoji 
i koja ja knjiga po redu u tom nivou. Vidimo da bi svakoj 
knjizi odgovarala dva indeksa. Takvo polja nazivamo 
dvodimenzionalnim poljem. Kreirat ćemo ga tako da u 
naredbi DIM iza imena polja u zagradama navedemo 
dva broja odvojena zarazom. 

Kada u zagradi navedemo tri broja, dobit čemo tro- 
dimenzionalno polje. U trodimenzionalnam polju sva- 
kom elementu polja pripadaju tn indeksa. Na primjer, 
slova unutar jedne knjige možemo gledati kao ele- 


mente trođimenizionalnog polja. Svakom slovu odgova« 
ralu tri broja. Prvi broj govori na kojoj se stranici knjige 
nalazi slovo, drugi broj govori nam red na stranici, a 
treći broj slova u redu. 

Mogu se dimezionirali | višedimezionalna polja od 
čeliri, pel ili čak šest dimenzija, ali je pri tome tako 
kreirano polje u pravilu toliko veliko da mikroračunalo 
ne raspolaže s dovoljno memorije. Na primjer. polje 
koje ima šest dimenzija | kojemu je svaka dimenzija 
deset, zauzimalo bi oko 5 000 000 bajtova, odnosno 
oko 5804 K. Vidimo, dakle, da je jedino jebat 
prilikom dimenzioniranja polja raspoloživi 
proslor. 

Dvodimenzionalna i trodimenzlanalna polja upotreb- 
ljavat ćemo kada imamo dvije skupine istovrsnih poda- 
taka pri čemu svakom podatku iz jedne skupine odgo- 
vara podalak u drugoj skupini. Tada ćemo upotrijebiti 
dvodimenzionalno polje kojemu ća jedna od dimenzija 
biti jedan. Uzmimo za primjer da u nekom skladištu 
treba svakom proizvodu pridružiti jedan broj (skladišni 
broj) i cijenu. Tada ćemo za 100 proizvoda upotrijebiti 
polje dimenzionirano ovako: 


DIM F(79,1) 


Tako svakom proizvodu odgovaraju dva slementa po- 
lj. Broj prvog proizvoda smjestit ćemo u P(0,0) a ci- 
jenu istog proizvoda u P(0,1). 


Dvodimanzionalna polja poslužit će nam | pri radu s 
matricama, Matrice ili tablice su nizovi podataka sa- 
slavljeni od jadnakih skupina podataka. Ekran na ko- 
jem »orao« ispisuje tekst možemo zamisliti kao dvodi- 
menzionalnu matricu u kojoj svakom slovu odgovaraju 
dva indeksa. Prvi određuje broj reda na ekranu, a drugi 
broj znaka u redu. 

Trodimenzionalno polje pomaže u prikazivanju trodi- 
menzionalnih modela. Na primjer, ako želimo označiti 
neke točke u prostoru, svakoj točki odgovaraju tri di- 
menzije: širina, dužina i visina. 

Polja s više od tri dimenzije vrlo se rijetko primjenjuju. 
Osim toga, čovjek prilično teško radi # tim poljima jer 
pri radu ne može zamisliti neki prihvatljivi oblik organi- 
zacije podataka. To je zbog loga što smo u svakodnev- 
nom životu navikli raditi s modelima koji imaju najviše 
tri dimenzije. 
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LOGIČKE OPERACIJE 


Svi brojevi i znakovi kojima mikroračunalo barala 
smješteni su u bajtove. U bajtu može biti vrijednost od 
0 do 255. Pogledajmo zašto baš ova vrijednost. 


Mikroračunalo sva podatke kojima barata i sve opa- 
racije koje izvršava prikazuje u obliku slsktričnih impul- 
sa. Električni impulsi mogu biti u dva različita stanja 
(ima struje ili nema struje). Odnosno, postoji protok 
električne struje kroz neki sklop (sklop vodi) ili ne po- 
stoji (sklop ne vodi). Stanje u kojem određeni sklop ne 
vodi označavamo nulom, a stanja u kojem taj sklop 
vodi jedinicom. Ova stanja nazivamo | logička stanja 
sklopa, pa kažemo logička nula ili stanje logičke nule 
i logička jedinica. Takav skiop može zabilježiti samo 
opisana dva stanja i takav sklop nazivamo BIT. Dakle, 
jedan bit ima stanje 1 ili stanje 8. 


Ako upotrijebimo dva bita možemo prikazali četiri 
različita stanja. To su: 


— oba bita su 0 
— prvi bit je 0, drugi 1 
— prvi bit je 1, drugi 0 
— oba bila su 1 


Vidimo da sa dva bita možemo prikazati različite vrijed- 
nosti. Takvo prikazivanje brojeva naziva se binami pri- 
kaz brojeva ili prikaz brojeva s bazom dva. 
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U tablici vidimo binarni prikaz svih brojeva od Qdo 15. 
Vidimo da smo prikazujući vrijednosti od 8 do 15 iscrpli 
sve moguće kombinacije binarnih brojeva sa četiri zna- 
menke. Možemo reći da sa čeliri binarne znamenke 
možemo prikazati 16 različitih stanja. Moguće je mate- 
malički dokazali da četiri biname znamenke daju dva 
na četvrtu različitih stanja, odnosno da n binamih zna- 
menki daje dva na n različitih stanja. Svakoj vrijednosti 
u prethodnoj tablici pridružili smo jedan broj ili slovo, 
što vidimo u trećem stupcu tablice. Vrijednostima od 


B do 9 pridružili smo brojeve od 0 do 9, a vrijednostima 
od 10 do 15 slova od A do F. Tako, svakoj vrijednosti 
od 0 do 15 pripada jedan znak. Takav način prikaziva- 
nja brojeva nazivamo heksadecimalnim sistemom pri- 
kazivanja brojeva. On ima bazu 16. Pomoću jedne 
heksadecimalne znamenka možemo prikazati četiri bi- 
name znamenke. 

Jedan baj!, odnosno jedna osnovna jedinica mema- 
rije, sastoji sa od osam binarnih znamenki. Dakla, svaki 
bajt možemo prikazati pomoću osam jedinica ili nula. 
Ako »orao« u nekom bajtu ima vrijednost 130, on će 
u tom bajtu imati slijedeći broj 


igaVaaia 


Sa osam binarnih znamenki možemo prikazati dva 
na osmu različitih stanja, odnosno 256 različitih vrijed- 
nosti. Kako je jedna od vrijednosti nula, najveći broj 
koji se može nalaziti u jednom bajtu je 256. 

Binamo prikazivanje brojeva je za ljude jako nepre- 
gledno i teško čitljivo. Zbog toga stanje pojedinog bajta 
prikazujemo pomoću dva heksadecimaina znaka. Pre- 
tvorba iz binarnog u heksadecimalno ja vrla jednostav 
na. Dovoljno je da uzmemo lijeva četiri bita iz binarnog 
broja i umjesto njih napišemo odgovarajuću heksada- 
cimalnu vrijednost iz tablice. Sada to isto učinimo s 
desna četiri bita | dobili smo dvoznamenkasti heksada- 
doji Pile rici rio Por bajta. Na 
pri 


liililit = FF 
1BIVBIVI = AS 
BBBILLIIH = 1E 


Ako se u heksadecimalnom broju pojavljuje neka vri- 
jednost označena slovom, onda nam je odmah jasno 
da je u pitanju heksadecimalni broj. Za broj 56 ne 
znamo da li je riječ o decimalnom broju 56 ili heksade- 
cimalnom broju. Zbog loga ispred heksadecimalnih 
brojeva obično pišemo malo slovo h ili znak &. Broj 56 
heksadecimalno napisat ćemo h56 ili 856. 

Na kraju ove knjige imate program koji pretvara bro- 
Jeve iz binarnih u decimalna li heksadacimalne, iz de- 
cimalnih u binarne ili haksadecimalnea i iz heksadaci- 
malnih u decimalna ili biname. 

Bez obzira na to kako je prikazan pojedini broj, sve 
matematička operacija dava! ća točan rezultat. S binar- 
nim brojevima možemo izvodili i određene logičke ope- 
racije. To su logička operacije NOT (ne), OR (ili) i AND 
(i) 

Logička operacija NOT izvest će inverziju ili negaciju 
bita. Prema tome NOT 1 jednako je nula, a NOT 0 
jednako je jedan. To obično prikazujemo ovako: 


A NOT A 
1 
1 8 
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Ako izvedemo operaciju NOT nad nekim brojem, svi 
bitovi tog broja promijenit će vrijednost. Sve nule postat 
će jedan, a sve jedinice nula. Na primjer 


NOT 1iG8iB18 = BGILBIBI 


Logička operacija OR izvodi se između dva broja. 
Ako izvedemo OR između dva bita rezultal će bili jedan 
ako je bilo koji od bitova jedan, Prama tome, logička 
operacija OR daje vrijednost nula jedino ako su oba 
bita nula. U tablici to izglada ovako: 


=-ss» 
-s-so 
>--ag 


Kada izvedemo logičku operaciju OR između dva 

osmobitna broja dobit ćemo osambitni broj u kojem su 

prki iša hope vo dns barem jedan bit u 
izvornim podacima 1. Dakle, 


1iBBiBIG OR BIBIGIJI = 1iBililii 
11112208 OR 1B1B1B1B = 11111818 
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Aka izvedemo OR između nakog broja i nule, rezultat 
ća biti isti kao prvi broj, a ako izvedemo OR između 
nekog broja i hFF (255) rezultat će biti hFF. 

Logička operacija AND također se izvodi između dva 
broja i daje rezultal 1 jedino ako su oba broja 1. To u 
lablici izgleda ovako: 


i ---] 
ss-a. 


Logičko AND između dva osambitna broja dat će 
osambitni broj u kojemu su jedinice oni bilovi koji su 
u oba izvorna broja jedan 


118Q1BIB AND BIGILIJI = BIBBABNA 
111iBG0B AND 1BIRIBIB = 1B1B0000A 


Logičko AND između broja A i nule, dal će rezultat 
nula, a logičko AND između broja A i hFF dat će rezul- 
tat A. 

Osim ovih osnovnih logičkih operacija upotrebljava 
se još i složena logička operacija XOR ili EOR. Ovu 


operaciju nazivama ekskluzivno ili, a možemo je dobili 
prema ovoj formuli: 


A XDR B = 
A AND NOT B OR NOT A AND B 


Ova operacija primijenjena na dva binarna broja daje 
jedan jedino ako je samo jedan od ta dva broja jedan. 
U tablici to izgleda ovako: 


==.» 
=S-snm 


Logičko XOR između dva osambilna broja dat će 
osambitni broj u kojem su jedinice oni bitovi u kojima 
je samo jedan od izvornih bitova 1. 


11881818 XOR BIZGIZIBI = IBBILLII 
11118088 XOR 1BiGIBIB = BiBliIBIG 


XOR broja A | nule dat će broj A, a XOR broja A | hFF 
dal će NOTA. 


LOGIČKE OPERACIJE U BASICU 


»Orlov« BASIC posjeduje logičke operacije NOT, 
OR | AND. Ove operacije možemo izvoditi na brojevi 
ma, ali pri toma moramo biti svjesni da su u pitanju 
binarna logičke operacije, dakle izvode se na binarnim 
prikazima brojeva s kojima radimo. 

Na primjer 


PRINT 18 OR 3 


ispisat će broj 11 jer to u binarnom obliku izgleda ova« 
ko: 


GVVVIGIT OR BOGOVI I1 = BVBBIBII 


TI 


PRINT 18 AND 3 


ispisat će broj 2 jer to u binarnom obliku izgleda ovako: 


OBBBIGIZ AND DUVVUJI1 = BOVAAJIH 


Vrlo rijetko će se javili u programu potreba da logičke 
operacije izvodimo na brojevima. Mnogo češća pri- 
mjena ovih operacija je povezivanje uvjeta. Unutar na- 
redbe IF možemo navasti nakoliko uvjela povezanih 
logičkim operalorima. Ako dva uvjeta povežemo opera- 
lorom naredbe AND iza riječi THEN izvesi će se jedino 
ako su ispunjena oba postavljena uvjeta. Na primjar 


IF A=5 AND B>3 THEN PRINT "UVJET 
ISPUNJEN" 


ispisat će UVJET ISPUNJEN jedino ako je A jednako 
5.1 B veće od 3, Ako bilo koji od ova dva uvjeta nije 
ispunjen, neće bili ispisan teksi. 
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Povežemo li dva uvjeta logičkim operatorom OR iz 
vest će se naredba iza riječi THEN ako je barem jedan 
od postavljenih uvjeta ispunjen. Na primjer 


1F A=5 OR B>3 THEN PRINT 
ISPUNJEN" 


"UVJET 


ispisat će UVJET ISPUNJEN ako je A jednako 5 ii B 
veće od 3 ili ako su ispunjena oba uvjeta. Jedino ako 
nija ispunjen niti jedan od ova dva uvjeta, neće bili 
izvršena naredba PRINT. 

Možerno upotrijebiti i operator NOT pa će naredba 


i1F NOT A=5 THEN PRINT 
UNJEN" 


ispisati UVJET ISPUNJEN ako A NIJE jadinaka 5. Vi- 
dimo da operator NOT pretvara izraz jednako u različi- 
to. Učinak oaparatora NOT na pojedine vvjate je ova- 
kav: 


“UVJET ISP 


uvjet NOT uvjet 
= <> 
< >= 
> <= 
<= > 
>= < 
s Za 


Dopušteno je i unošenje složenih izraza, Na primjer 


IF A=5 AND B>3 OR C=B THEN PRIN 
T "UVJET ISPUNJEN" 


Logička operacije imaju prioriteta kao i numeričko 
operacije. Najviši prioritet ima logička operacija NOT, 
zatim slijedi AND, a najniži prioritet ima logička opera- 
cija OR. 

Prethodni primjer analizirat će se ovako: najprija ća 
se izvesti logičko AMD, dakle, ispitat ća se da li su oba 
uvjeta: A jednaka 5, B veće od 3 ispunjena, a zatim 
će se između tog zaključka i uvjeta: C jednako (8 izvršiti 
logičko OR. Dakle, u prethodnom primjeru tekst UVJET 
ISPUNJEN ispisa! će sa ako je A=51 B > 31li ako je 
GC =0 ili ako su svi uvjeti ispunjeni. 


U kreiranju sioženih logičkih uvjeta dopuštena je 
upotreba zagrada i pomoću njih izmjena redoslijeda 
operanija. Na primjer 


IF A=5 AND (B>3 OR C=8) THEN PRI 
HT "UVJET ISPUNJEN" 


Tekst UVJET ISPUNJEN ispisat če se ako je A jednako 
5.i barom jedan od uvjeta u zagradi ispunjen. 


Primjena složenih uvjeta znalno nam olakšava pro- 
gramiranje i smanjuje potreban broj naredbi IF u pro- 
gramu. Međutim, složeni logički uvjeti su zbog svoje 
zamršenosti vrlo čest uzrok grešaka u programu. Zbog 
toga početnici ne bi trebali pretjerivati u sklapanju slo- 
ženih logičkih uvjeta. 


GRAFIKA 


Jedna od najčešćih upotreba računala u suvreme- 
nom životu je izrada gratike. Čovjeku je mnogo lakše 
da sagleda odnose između nekih veličina ako su one 
prikazane gralički. Time se informacija do čovjeka brže 
i lakše prenosi što je osobito važno za poslova u kojima 
treba donositi mnogo odluka u vrlo kralkom roku. 

»Orao« raspolaže mogučnošću crtanja grafike. Za 
potrebe rada na grafici ekran morama shvatiti kao prvi 
kvadrant koordinatnog sustava. Donja lijeva točka 
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ekrana ima koordinate 0,0 a gomja desna koordinate 
255.255. Vidimo da je ekran kvadralna ploča s 
256 x 256 točkica. Bilo koju od ovih tačaka možemo 
»osvijetlii-. Za rad s grafikom služit će nam tri BASIC- 


instrukcije. 

Instrukcija PLOT iza koje slijede dva broja osvijetkt 
će na ekranu točku koju adresiraju ta dva broja, 
Napišita 


18 PRINT CHR$#(12) 
28 PLOT 127,127 


Vidimo da se pojavila bijala točkica na sredini ekrana. 
Prvi broj označava koordinalu x odnosno za koliko u 
desno pomičemo točku koju crtamo. Drugi broj je koor- 
dinata y odnosno na kojoj visini crtamo točkicu. Prema 
tome 0,255 adresira gornju lijevu, a 255,0 donju dasnu 
točku ekrana. 

Instrukcija DRAW povlači liniju od grafičkog kursora 
do adrese koju određuju brojevi navedeni iza naredbe 
DRAW. 

Proučimo prvo što je grafički kursor. Kao što postoji 
kursor za tekst koji određuje kamo ća ići naredni upi- 
sani znak, tako postoji i grafički kursor. Kada uključimo 
računalo, grafički kursor nalazi se u donjem lijevom 
kutu ekrana. odnosno na adresi 0.0. Svaka grafička 
naredba koju izvršimo pomaknut će grafički kursor. 
Instrukcija PLOT postavlja grafički kursor na ono mje« 


sio na ekranu na kojem nacrta točku. Instrukcija DRAW 
smješta grafički kursor u tačku u kojoj je završeno 
crtanje. 

Brojevi koje navodimo iza naredbe DRAW isti su kao 
i u naredbi PLOT, samo šlo ovdje određuju gdje će 
završili linija. Prema toma, ako napišemo 


18 PLOT 2,0 
28 DRAW 255,255 


isertat ćema dijagonalu ekrana. Linija 18 postavlja gra- 
lički kursor u donji lijevi kut ekrana, a linija 20 povlači 
liniju od grafičkog kursora do gomjeg desnog kuta 
ekrana. Upišite program: 


FOR A=B TO 255 STEP B 
FLOT A,d 

DRAW A,255 

PLOT G,A 

DRAW 255,A 

8 NEXT A 


ššsBo 


Vidimo da ovaj program iscrtava kvadratnu mrežu. Pro- 
mjenom vrijednosti iza riječi STEP u liniji 10 možemo 
dobiti mrežu različite gustoće. 


Instrukcija MOV služi za pomicanje grafičkog kurso- 
ra. Zapravo, ova Instrukcija ima potpuno isti učinak kao 
i instrukcija PLOT, jedino što ne crta točku. Prema 
lome, u prethodnom primjeru mogli smo umjesto ins- 
trukcije PLOT staviti instrukciju MOV. 

Pomoću naredbe POKE 522, m možemo uljacati na 
način crtanja. (O naredbi POKE bit će više govora u 
narednom poglavlju.) Ako m ima vrijednost 0, crtat će 
se bijelom bojom. To znači da ćemo na ekranu vidjeti 
ono što se crta ako je podloga crna. Ako m ima vrijede 
nost 1, crtat će se cmom bojom. To nam može poslužiti 
za crtanje po bijeloj podlozi ili za brisanje linija nacrta- 
nih na crnoj podlozi. Ako m ima vrijednost 255 crtat 
će se inverzna. To znači da ća preko točka koja je 
nacrtana bijelom bojom biti stavljena crna točka, odno- 
sno preko točka nacrtane crnom bojom bit će stavljena 
bijela točka, Kad resetiramo računalo vrijednost na 
adresi 522 je 0. 

Kombinirajući ove načine crtanja, uz pravilnu upo- 
trebu instrukcija za crtanje, moguće je na »orlu« dobiti 
zaista impresivne grafike, Grafička rezolucija od 256 x 
x 256 točaka zadovoljava u velikoj većini primjera gra- 
fike na mikroračunalu. Naredni program crta grafikon 
funkcije sinus i kosinus u rasponu od 0 do 4*Pl upotre- 
bom instrukcije PLOT. 


18 PRINT CHR$(12) 
20 MOV 8,127 
ZA DRAW 255,127 


aQ FOR I=Q TO 255 
50 A=127+126%*S8IN(6.28/128*A) 
&0 PLOT I,A 

70 A=127+126"C0S(6,2B8/12B4A) 
BA PLOT I,A 

8 NEXT I 


Vidimo da su grafikoni prikazani pomoću niza točkica 
Bolje rješenje dobit ćemo ako upotrijebimo instrukciju 
DRAW, međutim, tada moramo crtati jedan po jedan 
grafikon zbog loga što upotrebljavamo položaj graliće 
kog kursora. Zamijanile u prethodnom primjeru instruk- 
cije PLOT instrukcijama DRAW i vidjet ćete da nije 
moguće crtati dva grafikona odjednom. Zbog toga u 
narednom primjeru svaki grafikon ima svoju petlju. 


18 PRINT CHR%(12) 
20 MOV 255,127 

38 DRAW B,127 

40 FUR Ii=đ TO 255 

50 A=127+126*BIN(6.2B/120xA) 
6B DRAW 1,6 

78 NEXT I 

BA MOV B,253 

99 FOR I=Q TO 255 


iB8 A=127+126#L05(6. 2B/12Bx6) 
110 DRAW _I,A 
iza NEXT I 


Vidimo da su tako nacrtane krivulje znatno homogenije 
jer ih instrukcija DRAW pravilno povezuje. Pogledajte 
liniju 80 u kojoj smo zbog crtanja drugog grafikona 
prvo postavili grafički kursor na početak grafikona ko- 
sinus-funkcija. Dodajte prethodnom primjeru slijedeće 
dvije linije i vidjet ćeta kako možemo instrukcija DRAW 
| PLOT iskoristiti za brisanje po ekranu. 


138 IF PEEK(522)=1 THEN PUKE S2 
2,8 : BOTO 2B 
148 POKE 522,1 : GOTO 18 
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MEMORIJA 


U nekoliko navrata rekao sam da je memorija podi- 
jeljena na bajtove. Svaki od ovih bajtova ima svoju 
adresu, odnosno jedan broj koji mu je pridijeljen i po- 
moću kojeg možemo pročitati ili upisati vrijednost u taj 
bajt. Procesor 6582 koji je ugrađen u mikroračunalo 
»orao« adresu bajta čuva u dva bajta. Prema tome, 
adresa pojedinog bajta jest binarni broj od šesnaest 
znamenki. Iz formula dva na šesnaastu možemo izra- 
čunati da mikroprocesor 8582 može adresirati 85536 
bajtova, odnosno 64*1224 bajta ili G4K. Neki od ovih 
bajtova nalaze se u području memorije čiju vrijednost 
ne možemo mijenjati (ROM), a ostali su ili neupotrijeb- 
ljeni ii pokriveni područjem memorije koje možemo 
mijenjati. Ne postoji nikakva opasnost da oštetimo ra- 
čunalo ni onda kada pokušamo promijeniti nešto u 
ROMU ili na adresi na kojoj nema memorije. 

Promjenu određene memorijske lokacije postižemo 
upotrebom naredbe POKE. Iza ove naredbe slijede 
dva broja. Prvi označava adresu bajta u koji smještamo 
vrijednost, a drugi vrijednost koja se smješta u taj baji. 
Prvi broj mora biti u rasponu od 8 do 65535, a drugi 
od & do 255. Ako je bilo koji od ovih brojeva izvan 
predviđenog opsega, računalo ća prijaviti grešku. 

Određene memorijske lokacije sadržavaju vrijednosti 
koje su od vitalnog značenja za uspješan rad BASICA. 
To su lokacije na adresama od U do 511 njihov sadržaj 
nije preporučljivo mijenjati, osim ako točno znamo što 


radimo. Na adresama iznad 1024 počinje BASIC-pro- 
gram i u tom području mijenjanje vrijednosti pojedinih 
brojeva može izazvali promjenu u BASICU, što će ka- 
snije dovesti do neispravnosti u radu programa. Ako 
želimo eksperimentirali s mijenjanjem sadržaja pojedi- 
nih memorijskih adresa, najbolje je da radimo pri vrnu 
memorije određene za BASIC-program pod pretno- 
stavkom da nam BASIC ne dolazi do te lokacije. 
Prilikom uključivanja računala »orao« nas pita 


MEMORIJA 7 


i tada možemo odgovoriti koliko memorijskog prostora 
želimo rezervirali izvan područja dohvatijivog BASICU. 
Tako možemo rezervirati prostor na kojem će biti naši 
podaci ill mašinske rutine sigurni od opasnosti da ih 
prebriša BASIC, 

Sadržaj pojedina memorijske lokacije možemo proči- 
tati funkcijom PEEK. Za ovu funkciju vrijedi sva ono 
što je rečeno za numeričke funkcije. Argument ove 
funkcije koji sa navodi u zagradi iza riječi PEEK ozna- 
čava adresu bajta koji čitamo i mora biti u rasponu od 
0 do 65535. Naredba 


PRINT PEEK (10008) 


ispisat ćo sadržaj bajla koji ima adresu 1000. Za eks- 


FFF 


žistemski 


korisnički 


samo 32K verzži ja 


šistemske 


adrese 


LL 


perimantiranje s naredbama PEEK i POKE upotrijebit 
ćemo video-RAM. To je područje u memoriji u kojem 
»orao« čuva sliku. Ako izmijenimo bilo koju vrijednost 
u ovom području, lo će odmah rezultirati promjenom 
na ekranu. Na primjer, 


PUKE 24687,255 


crta crticu u gomjem desnom kutu ekrana. Svakoj točki 
ekrana odgovara jedan bil u određenom bajtu. Osam 
točkica ekrana smješteno je u jedan bajt. Kada je bit 
koji pripada određenoj ločkici postavljen na vrijednost 
0, točkica je crne boje. Ako je vrijednosi bita postav- 
ljena na 1, točkica je bijele boje. Kada u jedan bajt 
memorije ekrana smjestimo vrijednost 255 koja binamo 
izgleda ovako: 


llllilii 


upale se sve točkice koja odgovaraju tom bajtu. Zbog 
toga je u prethodnom primjeru nastala crtica. 
Videomemorija u mikroračunalu »oraa« nalazi sa na 
adresama od 24576 do 32767 i zauzima BK. Ako pom- 
nožimo 256 sa 256 (koliko točkica ima na ekranu), i 
to podijelimo sa B (jer osam točaka zauzima jedan 
bajl), dobit ćemo točno 8K. Unesite ovaj primjer: 


i0 FOR A=24576 TO 3274B 
2B POKE A,255 
ZB NEXT A 


Vidimo da se slika popunjava odozgo prema dolje. U 
videomemoriji prvi bajt označava prvih osam točaka 
gomjega lijevog kuta ekrana. Zalim slijedi narednih 
osam točaka i tako dalje, sva dok se ne završi prvi red 
točkica na ekranu. Svakom redu točkica odgovara 32 
bajta (32'8 = 256). Nakon toga slijede 32 bajta za drugi 
red ločkica, i tako dalja sve do završetka ekrana. 

Insirukciju POKE možemo iskoristiti da definiramo 
vlastite znakove. Za potrebu definicije znakova »orao« 
posjeduje određene bajtove u kojima čuva vrijednost 
nula. Ako promijenimo vrijednost u tom bajtu, =orao« 
će to shvatiti kao da želimo predefinirati slova ili znako- 
ve. S obzirom na to da jedan bajt nije dovoljan da se 
čuva adresa nekog bajta u memoriji, »orao« će pretpo- 
staviti da je vrijednost koju mu damo prvi baji adrese, 
a da je drugi bajt nula. Time smo ograničeni da mo- 
ramo definiciju naših znakova staviti na adresu koja u 
binarnom obliku ima posljednjih osam znamenki nule. 
Dio memorija koji počinje od adrese koja u binarnom 
obliku završava sa osam nula i dug je 256 bajtova 
naziva se stranica (page) memorija. Zbog toga kažemo 
da se delinicija naših znakova mora nalaziti u jednoj 
stranici mamorije. 

Uzet ćemo za primjer stranicu memorije koja počinje 
na adresi 24064. Prvi baji adrese za lu stranicu je 94 


(sve vrijednosti dane su decimalno). Sada ćema na tu 
adrosu smjestiti osam bajtova koji će označavati deti- 
ničiju znaka. Svakoj točki našeg znaka odgovara jedan 
bit u bajtu. Ako želimo da ta točka svijetli kada se znak 


Prvo U linijama 10 do 38 postaviti u sve bajlove vrijed 
nost 255, Time će svi znakovi biti predefinirani u bijeli 
kvadratić. Sada možemo pristupiti definiciji našeg zna- 
ka. Definirat ćemo crni kvadratić s bijelim rubom. Naš 
znak možemo zamisliti kao matricu od B x 8 ločaka. 
Gornji red točaka je prvi bajt u datiniciji. drugi red to- 
čaka je drugi red i tako dalje. U prvom bajtu želimo da 
nam svijetla sva točka, pa ćemo u njega smjestili vrijed« 
nost 255 (11111111 binarno). U drugom redu želimo 
da nam svijetle prva | posljednja točkica, pa ćemo 
staviti vrijednost 129 (10000001 binarno). Treći, četvrti, 
poti, šesti i sedmi red isti su kao i drugi pa u njih ide 
vrijednost 129, U posljednjem redu ponovno želimo da 
svijelle sve točkice i zato stavljamo vrijednost 255. 

Sada smo smjestili definiciju znaka u memoriju i još 
sama treba da kažemo =orlu« koji dio znakova želimo 
predelinirati, Svakom dijelu znakova odgovara jedan 
bajt. U slijedećoj tablici vidite kojem dijelu slova odgo- 
vara koji bajt: 

512 — korisnički definirani znakovi 

513 — znakovi i brojevi 

514 — velika slova 

515 — mala slova 
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Predefiniral ćemo mala slova. Definiciju znakova smje- 
stili smo na stranicu broj 94 i zato ćemo u bajt 515 koji 
odgovara malim slovima smjestiti vrijednost 94, Evo 
programa koji sve to obavlja: 


18 FOR I=24864 TO 24319 

20 POKE 1,255 

ZB NEXT I 

40 FOR 1=24864 TO 24071 

58 READ A 

6B POKE I,A 

7B NEXT I 

BO POKE 515,94 

90 DATA 255,129,129,129,129,129 
4,129,255 


Prvi znak u setu malih slova je strelica gore (posljednja 
tipka u drugom redu tastature). Pritiskom na tu tipku 
dobil ćemo znak koji smo definirali. Ako uključimo mala 
slova (tipka (PF1) vidimo da bez obzira na lo koje 
slovo pritisnemo dobivamo bijeli kvadratić. 

Mala slova možemo =vratiti« ako u adresu 515 vra- 
timo vrijednost nula (POKE 515,0) ili ako resetiramo 
računalo. 

Vidjeli smo u prethodnoj tablici da adresa 512 odgo- 
vara korisnički definiranim znacima. To su znaci koji 
odgovaraju kodovima od 128 do 159. Ako nam unutar 


nekog programa trebaju korisnički znaci, a želimo zad- 
ržati sva slova i znakove, možemo definirati to područ- 
je. Jedini problem je što ovako kreirane znakove ne 
možemo unositi direktno s tastature, već ih moramo 
ispisivati pomoću funkcije CHR$ 

Ako pradefiniramo mala slova, velika slova ili znako- 
ve, možemo ih ispisivati inverzno pritiskom na tipku 
(PF3). 

Možemo predefinirati sve znakove, na primjer =0- 
rao« može raditi i u ćirilici. Jedini je problem što gubimo 
mogučnost rada u ekranskom editoru. Kad pritisnemo 
tipku (PF4) »orao« će prepoznati znak preko kojeg 
pralazi kutsor jedino ako taj znak točno odgovara slo- 
vima koje on standardno posjeduje, 


POZIVI STROJNIH POTPROGRAMA 


Mikroračunalo »orao« sadržava u sebi jedan veliki 
strojni program koji analizira sve ono što napišemo, 


prepoznaje BASIC-insirukcije i omogućuje da »orao« 
izvrši ono što smo od njega zahtijevali. Pojedini dijelovi 
iog programa mogu nam biti korisni i zbog toga je 
BASIGU dodana još jedna lunkcija. Ona je zanimljiva 
po tome što ne daje nikakv rezultat | nije važno koju 
vrijednost ima navedenu kao argument. Ona nam služi 
zalo da pozovemo pojedini strojni potprogram. Bilo da 
pozivamo potprogram iz ROM-a ili rutinu koju smo sami 
napisali, postupat ćemo isto, 

Prva morama znati na kojoj se adresi nalazi naš 
potprogram, Adresu treba preračunati u dva bajta koje 
čemo zatim smjestiti na adrese 11 | 12 dacimalno, U 
baj! 11 ide niži bajt naše adrese koji izračunamo po 
obrascu: 


B=A-256*INT (A/256) 


pri čemu je A adresa rutine kaju želimo pozvati. U bajt 
12 smjestit ćemo viši bajt adresa koji dobijemo ovako: 


B=INT (A/256) 


gdje je A adresa rutine koju pozivamo. Nakon toga 
pozvat ćemo potprogram tako da napišemo 


U=USR (U? 


Ova linija nema funkciju pridjeljivanja vrijednosti varija- 
bli U, već je ovdje postavljamo isključivo radi pozivanja 
sirojnog potprograma. Pogledat ćemo to na primjeru 
U ROM-u so nalazi rutina koja omogućuje crtanje kruž- 
nice. Ona se nalazi na adresi 65286. U bajt 11 smjestit 
ćemo vrijednost B 


B=452B4-256% INT (65286/256) 


a ona je šest. Dakle, napisal ćemo 


POKE 11,6 


U bajt 12 smjestit ćemo vrijednost 


E=INT (65286/256) 


dakle vrijednost 255. To ćemo učinili naredbom 


PUKE 12,255 
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Sada će funkcija USR pozvati rutinu za crtanje kruž- 
nice, no prije nego je pozovemo, moramo dati odre- 
dene paramelre. Paramelre smještamo na ove adrese 


226 — x koordinata središta 
227 — y koordinata središta 
248 — polumjer kružnice 


Koordinate x i y jednake su kao i za naredbu PLOT 
A je polumjer kružnica i mora bili u rasponu od 0 127. 
Pri tome treba pazili da kružnica na izlazi iz ekrana. 
Možete slobodno iskušati | one slučajeve u kojima 


+ kružnica izlazi iz ekrana, jer se dabiju dosta zanimljive 


krivulje. 

Sada je zaista sve spremno za poziv potprograma 
za crtanje kružnice i možemo ga pozvali naredbom 
U a SATU Narodni progam pozi ovt Ki Fea 
nekoliko kružnica. 


10 PRINT CHR$(12) 

28 PUKE 11,6 

30 POKE 12,255 

AQ FOR I=10 TO 127 STEP 5 
Sa POKE 226,1 

68 POKE 227,1 

78 POKE 248,1-1 

BO U=USR(U) 

HA NEXT I 


Potrebno je još napomenuti da rutina za crtanje kruž- 
nice pomiče grafički kursor isto kao i ostale naredbe 
za crtanje. Nakon poziva ove ruline, grafički kursor 
nalazi se na koordinatama koje smo naveli kao središte 
kružnice. Umjesto da smještamo koordinata središta s 
naredbama POKE, možemo upotrijebiti naredbu MOV. 
Nakon ove naredbe za središte kružnice uzet će se 
položaj grafičkog kursora. Preostaje nam samo da na- 
redbom POKE upišemo polumjer kružnice. 

Upotrebom funkcije USR možemo izvesti programski 
prelazak iz BASICA u monitor bez polrebe da pritiš- 
ćemo reset-upku. Dovoljno je da unesemo ovu sekven- 
Gu: 


18 POKE 11,167 
2B POKE 12,255 
3B U=USR (U) 


Isto tako je moguće ponovno startati BASIC ovom 
skevencom: 


18 POKE 11,17 
24 PUKE 12,221 
ZB U=USR(L) 


MONITOR 


Mikroračunako »orao« opremljeno je izvrsnim dodat- 
kom koji nam omogućuje rad u strojnom jeziku. Čim 
uključimo računalo nalazimo se u monitoru. PROMPT 
monitora je zvjezdica i kad nju ugledamo, možemo se 
odlučili za ulazak u BASIC prema već opisanom po- 
stupku. Isto tako možemo pozvati i BASIC bez uništa- 
vanja BASIC-programa, odnosno bez brisanja memo- 
rije. Ulazak u BASIC s brisanjem memorije naziva se 
hladni start BASICA, a ulazak bez brisanja memorije 
vrući start. Vrući start izvodimo naredbom *BW, 


Da bismo mogli vruće startati BASIC, potrebno je da 
je on vać bio prethodna hladno startan, te da nisu 
ošisćene vrijednosti na nuktoj stranici. 

Tipka resat vraća nas u monitor bez obzira na to 
kakav posao radi »orao«. Zbog toga možemo ovom 
i prekinuti čak i beskonačne petlje u strojnom 
jeziku iku. 


Namjena je ove knjige da posluži kao priručnik za 
učenje BASICA. Zbog toga ovdje na može biti mnogo 
govora o strojnom programiranju. Tekst koji bi poslužio 
kao minimalan uvod u strojno programiranje bio bi vje- 
rojatno po obujmu znanto vaći od ukupne dužine teksta 
u ovoj knjizi. Oni koji žele naučiti strojno programiranje 
moraju se poslužiti nekom drugom literaturom. Kako 
je »orao« građen oko mikroprocesora 6502 koji je vrlo 
raširen među mikroračunalima, napisano je mnogo na- 
slova koji se bave problematikom programiranja mikro- 
procesora 6502. Zbog toga pretpostavljam da svi zain- 
teresirani neće imali problama pri nabavljanju literalu- 
re. Oni koji su sa sada prvi put sreli s računalom, za 
sada neka rad u sirojnom programiranju ostave za 
bolja vremena, Oni slobodno mogu čitanje nastaviti od 
počelka slijedećeg poglavlja. 

Za rad u strojnom jeziku stoji nam na raspolaganju 
sedam monitorskih komandi i minasembler. Sve 
adrese koje se unose u monitor, kao i sve vrijednosti 
koje unosimo moraju biti u heksadecimalnoj notaciji 
Pogledajmo sada redom komande monitora. 

Kao prva, to je disassembler koji pozivamo koman- 
dom 


*Xnnnn 


gdje nnnn označava heksadecimalnu adresu. Disas- 
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sembler je program koji pretvara kod strojnog pro- 
grama u mnemonike. Komandom X dobit ćemo 28 
redova disassembliranog teksta. Ako želimo slijedeću 
stranicu dovoljno je da unesemo samo 


bez adresa i disassembliranje će se nastaviti tamo 


gdje je prekinuta. 
Za brzu pretragu memorije možemo uzeti naredbu 


*Ennnn_ mmnmm 


gdje su nnnn početna adresa, a mmmm završna adre- 
sa. Komanda E ispisival će nam heksadecimaine sad- 
ržaje bajtova počevši od adrese nnnn, završno s adro- 
som mmmm. Ispisivat će se osam vrijednosti u jednom 
redu. Ako želimo zaustaviti (ne prekinuti) ispisivanje, 
možemo pritisnuti bilo koju tipku. Ponovnim pritiskom 
ispisivanje će se nastaviti U naredbi E navođenje 
adresa je obavezno. 

Čitanje i mijenjanja memorijske lokacije obavit ćemo 
pomoću komande 


*Hnnnn 
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U nastavku su navedene adrese nekih potprograma 
koji nam mogu biti korisni u našim strojnim programi- 
ma 


E7iC 


E762 


FFA7 


DD11 


C274 


— Potprogram za unos znaka s tastature. Pol- 
program vraća kod slisnute tipke u adresi 
FC heksadecimalno. 

— Potprogram za unos znaka s tastature sa is» 
pisom na ekranu. Ovaj potprogram istovje« 
tan je prethodnom, jedino što se uneseni 
znak ispisuje na ekranu. 

— Ispis znaka na ekran, Ovaj potprogram ispi- 
suje na ekranu alfanumerički znak čiji kod se 
nalazi u akumulatoru. 

— Ulazna točka monitora. Skokom na ovu 
adresu izvesi ćemo ponovnu inicijalizaciju 
monitora. 

— ispis stringa na ekran. Ovaj potprogram 
omogućuje nam da ispišemo string koji je 
smješten u memoriju na ekran. Prije poziva 
potprograma potrebno je u ragistar Y smje- 
sliti niži bajt adrese početka teksta, a u regi- 
star A viši bajt adrese. Obavezno je da 
string završava bajtom koji sadržava vrijed« 
nost 04. 

— Hladni start BASICA. Poziv ove adrese ima 
isti efekt kao i komanda *BC u monitoru. 

— Vrući start BASICA. Skok na ovu adresu ima 
isti učinak kao i komanda "BW u monitoru 


FE69  — Crtanje točke, Poziv ovog potprograma is« 
crtat će tačku na ekranu isto kao instrukcija 
PLOT u BASICU. Prije nego pozovemo ovu 
rutinu moramo u lokaciju hE2 smjestiti ko- 
ordinatu x a hE3 u koordinatu y. 

FESB  - Povlačenje linije. Na ovoj adresi nalazi sa 
potprogram koji povlači liniju na ekranu. Prije 
nego ga pozovemo moramo ispuniti ove baj- 
tove: 

E2-— x koordinata početka 
E3 — y koordinata početka 
E4— x koordinata završatka 
£5 — y koordinata završetka 

FF06  — Crtanje kružnice. O ovom potprogramu već 
je bilo govora u poglavlju o grafici. Ponovimo 
samo da je prije poziva potrebno postaviti 

E? — x koordinata središta 
EH — y koordinata središta 
F8 — polumjer kružnič& 


Programe u strojnom jeziku možemo spremati na 
vrpcu i to iz BASICA koji ćemo pozvati komandom 
"BW. Da bismo to mogli, potreban je prije nego poč- 
nemo s unošenjem strojnog programa prvo hladni start 
BASICA. Kada uđemo u BASIC, program ćemo spre- 
miti naredbom 


SAVE "ime“nnnn,mmmm 


Ovdje su nana početna adrasa našeg strojnog progra- 
ma, a mmmm njegova završna adresa. Ima je relativno 
ime koje pridjeljujema programu radi lakšeg snalaženja 
na kasati. Sav ostali postupak jednak ja kao i za spre- 
manja BASIC-programa. Program ćemo s vrpce učitati 
naredbom 


LOAD "ime“nnnn 


gdje je nnnn adresa na koju želimo da se program 
učita. Ime možemo izostaviti pa će biti učilan prvi pro- 
gram s vrpce. Ako izostavimo adresu na koju sa pro- 
gram učitava, program će biti treliran kao BASIC i 
učitat će se na adresu 0400 heksadecimalno. 

Sve adresa koje navodimo u naredbama SAVE i 
LOAD moraju biti HEKSADECIMALNE. 


ŠTO DALJE? 


Osnovna namjera pri radu na ovoj knjizi bila mi je 
da stvorim priručnik koji ća pomoći početniku u prvom 
susretu s mikroračunalom. Zbog toga veći dio knjige 
govori o osnovnim BASIC-naredbama. Činjenica je da 
neke BASIC-naredba možda zaslužuju da se o njima 
više govori, međutim, ponavljam još jednom da se pro- 
gramiranje ne može naučiti ni iz stotinu knjiga. Jedini 
pravi put da sa svlada tehnika programiranja jest da 
se radi sa računalom. Željo bih da ova knjiga pri tome 
buda vodič i pomoćnik. 


Na kraju je potrebno istaknuli da je programski jezik 
BASIC namijenjen u prvom redu stjecanju prvih znanja 
pečunaena sa vala oo oh prajni poonon 
pismena osoba morao svladati ovaj, a potom prema 
svojim željama | potrebama i neki drug! programski 
jezik. Ima mnogo različitih teorija o tome koji bi pro- 
gramski jezik trebalo da bude »standard«. Mislim da 
bi programski jezik PASCAL mogao zadovoljiti većinu 
za\meresiranih da svladaju još neki viši programski je- 
zik. Za ozbiljniji rad na programima nije dovoljno samo 
poznavanje programskog jezika, potrebno je znati i 
mnogo detalja o samom siroju na kojem se radi. Oni 
koji žela izvući maksimum iz jednog mikroračunala, 
morat će svakako savladali | strojni jezik. 

Nadam se da će vam znanje koje ste stekli iz knjige 
biti dovoljan poticaj da se samostalno uputite u istraži- 
vanje svijeta mikroračunala. 


ga 


DODACI 


U prilogu knjige nači ćete četiri tablice. Prva je popis 
svih naredbi koje prepoznaje »orlov« BASIC. O toj 
tablici vać je bilo govora u tekstu, 

U tablici broj 2 nalazi se set znakova koji postoje u 
»orlu« i njihovi kodovi, Kodovi znakova pridruženi su 
prema standardu ASCII, s tim što su unijete izmjene 
zbog potrebe dodavanja naših slova. 


Tablica broj 3 sadržava popis grešaka koje prijavljuje 
»orao« | njihovo tumačenje. 

Na kraju je dodana i tablica naradbi za mikroproce- 
sor 6502 | učinak tih naredbi na stalus-registar. U toj 
tablici fiegovi su označeni ovim Kralicama : 

N = NEGATIVE 


Z - ZERO 
C - CARRY 
| > IRQ DISSABLE 


D - DECIMAL MOD 
V — OVERFLOW 


Za označavanje učinka pojedine insirukcije upotri- 
jebljeni su ovi znakovi: 

* — fleg postavljen prema rezultatu instrukcije 

. — fieg neizmijenjen nakon instrukcije 

1 - fieg postavljen nakon insirukcije 

B - fieg očišćen nakon instrukcije 

x — [leg sadržava sedmi bit testirane memorije 

y  fleg sadržava šesti bit testirane memorija 

Na kraju knjige dodana je i nekoliko BASIC-progra- 
ma. 


TABLICA 1 

* EXP POKE 

. FOR...NEKT Pos 

+ FRE PRINT 
SOSUE. . . RETURN READ 

, soTo ram 

< IF. -BOSUB RESTORE 

i» F-- BOTO RIGHT4 

< IF... THEN KD 

- inPuT RUN 

> INT Bave 


osa“ 


4 mu une S S 


sa 
eo 
1 
ee 
83 
64 
ss 
65 
87 
s8 
ea 
78 
71 
Ta 
73 
7a 
75 
76 
FM 
78 
79 


J 


Oz =r?% CHD TD Me OD Di 


83 
s4 
ss 
se 
87 
ša 
as 
ao 
s1 
sa 
3 
24 
es 
se 
87 
ki 
ss 
iga 
181 
iga 
ios 
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187 
108 
199 
lio 
ill 
iia 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
iis 
izo 
izi 
izz 
123 
124 
125 
iza 
i27 


Š 


Meo Mo NICoXo£ € C€ e m4 OT oITE ez 


kJ 


TABLICA 3 


NF — NEXT bez prethodne naredbe FOR 

SN > sinlaktička greška 

AG — RETUAN bez preihodne naredbe GOSUB 

NP — nedovoljno podataka, više podataka READ 
nego DATA 

FP — vrijednosti izvan opsega (pri pozivu funkcije) 

RO — rezultat izvan opsega (u matematičkim 
operacijama) 

MP — memorija je puna ili ima previše GOSUB- 
nivoa 


NN — skok ili poziv nedefinirane naredbe 

PP — pogrešan poziv, pozvan nedelinirani ale- 
ment polja 

DD = dvostruko dimenzionirana matrica 

'& — dijeljenje s nulom 

PN — nedozvoljena naredba upotrijebljena u ko- 
mandnom modu 

PT- pogrešan tip podataka (pri pozivu funkcije) 

DN — prevelika dužina stringa 

IK — izraz previše složen 

ND — GONT bez prethodnog STOP ili (CTL) € 

DF — nije definirana funkcija 


TABLICA 4 

BIC međemuC 

PD sn smin m 

asL 

BCD 44 C-B tnen PO=Frtsa 
BCGO44 CI then PC-FCnu 
BEQ i4 21 then PC-PCina 


AOAND OM, Neb7M, Vebiki 
i4 Hek tnen PEePCraa 
14 zem tnen Pr=Prisa 
4 on=B then PC=PC+ss 
PO=bri 

11 vea then PO-PO*um 
i# Vel then PE=PC4ce 


rss 


a-" 

"" 

ren-1 

u=x-a 

v=v-1 

peA Eon mH 

ma 

z=Ksa 

vera 

POL=(PE+1), POM=4PC+Z) 
PC to (BPI, POL=(PT+1), POH=tPCNZ) 
m=H 

x=4 


vau 


f=A 0 M 
m to (sei 
Prog 
A drom (5Pi 


Potrom (gp) 


Ute lr, 
=% gs 


vas 


PE trom (BF), Fodrom (BP 
PC rom tpi 

P-A-H-KE-1) 

C=i 


PROGRAMI 


PRERAČUNAVANJE BROJEVA 


S REM PRERAČUNAVANJE BROJEVA 

10 GOSUB BSA 

28 POKE 534,8:POKE 535,229 

58 DIM E$ (15) 

48 FOR Q=B TO 15 

58 READ E#(Q) 

6B NEXT o 

7B PRINT CHR$(4);CUHR$#(10) 3 CHRŠ ( 

18); CHR$ (18) 

88 PRINT 
B — bin" 

9B PRINT CHRF(18) ;CHR$ (18) ;0CHR$ 

(18); CHR$ (18) 

iđa POKE 252,8 

114 A=PEEK (252) 

120 IF A=B GOTO 1iB 

130 IF A=66 GOTO SB0 

148 IF A=72 GOTO 420 

158 IF AC>68 GOTO 188 

168 PRINT CHR$(18); “Unesi 

broj"sCHR#F (18) 

178 GOSUB 7530 


D - dec H - hex 


dec. 


180 1F LEN(A$)=8 OR LEN(A$) >5 G 
OTO 178 

190 FOR Q=1 TD LEN(A#) 

208 IF MID#(AF,Q,1)<"Q" OR MIDE 
(A$,0,1)>"9" GOTO 170 

218 NEXT 0 
D=VAL (a#) 

IF D>&5555 GOTO 178 


270 FOR Q=3 TO FS EP 1 
F=INT (H/16*E) 
298 H=H-16-0*P 
B$=B$+E$(P) 
ZI P=P+4B 
IF P>57 THEN P=P+7 
H$=H#+CHR$ (P) 
NEXT 0 
REM ISPIS REZULTATA 
Zo PRINT CHR$(13) ;CHR$ (18) ; OHR 
#(10)5;CHR$ (18); C0HR$ (1B) g "DEC 
;D 
š 
370 PRINT CHR&(1B): "HEX — ";H# 
ZBA PRINT CHR#(18); "BIN — ";LE 
FT$(B$,B);" ";RIGHT$(B#,8) 
Z98 PRINT CHR#(18) 


488 GUTO 7B 

418 REM POTPROGRAM ZA HEX 

428 PRINT CHR$(1B) "Unesi hex. 
broj";CHR$ (18) 

438 GOSUB 738 

240 IF LEN(Af) =D OR LEN(A#) >4 G 
OTO 438 

A5B FOR Q=1 TO LEN (A) 

460 IF MID#(AŽ,D,1) >="B"AND MID 
#(A$,0,1)<="9" GOTO 4BD 

478 1IF MID#(A$,D,1)<"A" OR MID#F 


(8$,D,1) >"F" GOTO 438 

488 NEXT 0 

498 D=B: FOR Q=1 TO LEN(A$) 
saa P=ASC(MID#(B$,0,1)) 
518 P-P-48 

520 IF P>? THEN P=P-7 
5GB FI=LEN(AFI=D 

548 D=D+P*1A“P1 

558 NEXT 0 

568 GOTO 248 

570 REM POTPROGRAM ZA BIN 


588 PRINT CHR$ (18); 
broj":UHR$ (18) 
598 GOSUB 738 


"Unesi bin. 
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6BA IF LEN(A$)=QB DR LEN(AF) >1&6 
GGTO 598 

618 FOR B=1 TD LEN(CA$) 

628 IF MIDF(A$,Q,1)>"1" OR MID 
#(A$,0,1)<"8" GOTO STA 

638 NEXT G 

648 D=B8 

£50 FOR G=1 TO LEN(AT) 

ć66B P=VAL(MID#(A$,Q,1))? 

678 F1=LEN(A$) -Q 

&BB D=D+P%*2-P1 

£70 NEXT U 

7BO D=INT(D) 

718 GOTO 240 

728 REM ISPITIVANJE TASTATURE 
738 PRINT CHR$ (6) ;. 

TAB Af="" 

TSB PRINT CHR$(13);A$;CHR$(5); 
76B POKE 252,0 

77A A=PEEK (252) 

7BQ IF A=đ GOTO 7708 

79B IF A=12 THEN RETURN 

BBB IF A=3 AND LEN(A$)=1 THEN A 
g="u" 


BIB IF A=8 AND LEN(A$F)>1 THEN A 
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ž= LEFT#(A#,LEN(Af)-1) 798 REM PODACI 

5ZB IF A<Ć4B DR A>7B GOTU 758 100% DATA B0B0,ZU1,B010,B0811,0 
838 Af=A#+CHRF (A) 188,8121 ,B110,B111 

848 GOTO 7508 iđiđ DATA 1008,1001,1B10,1B11,1 
B58 PRINT CHR$(12) 188,1181,1118,1111 

868 PRINT CHR$(18);CHR$ (18) 

878 PRINT “ PRERAČLINAVANJE 

BROJEVA"; 0HR$ (18) ;0HR$ (18) 

BAB PRINT " Prije unnš 


enja broja" 
8978 PRINT "pritisnite D za deci 
malni, H za" 
908 PRINT "heksadecimalni ili B 
za binarni" 
918 PRINT "broj. Unesite broj i 
pritisnite" 
928 PRINT "(CRI. Za novi bro 
i izaberite“ 
938 PRINT "ponovo D, Hili B." 
740 PRINT CHR&(18);CHR$(10) ; CHR 
#(18) 
9750 PRINT "PRITISNITE (CR)" 
768 GOSUB 738 
978 PRINT CHR$ (12) 
7B8 RETURN 


PROGRAM ZA CRTANJE 


ia 


log 
178 
ise 
198 
OTO 


BR IF(AC4B OR A>57) AND M<+Z2 T 


REM FRUGRAM 
POKE 554,6B: 


LA CRTANJE 
POKE 535,3 


POkE 11,8:POKE 12,3 


GOSUR 688 
POKE 228,127 
POKE 229,127 
X1=127 
Y1l=127 
M=2 
POKE 522,255 
X=PEFEk (22B) 
Y=PEEK (229) 
FLDIA,Y 
U=USR (LI) 
A=PEEK (252) 
FPLOT X,VY 


IF M=2 AND A=B BDTO 100 


POKE 522,M 
IF A=32 THEN 
iga 


Xi=x 


HEN PLOUT X,Y:G0OTO 108 


218 IF(A<4B DR A>57) AND mM=2 GO 


TO iga 
728 IF A=51 THEN M=F55 
230 IF A=4B THEN M=2 


sYi=Y 


zad 
25e 
268 
270 


IF A=47 THEN 
IF A=58 THEN 
POKE 252,8 

IF A<5Z2 THEN 


+ GOTO 108 


2BG 
XY 
2950 
zag 
318 


IF A=52 THEN 
: GOTO 188 

IF A=535 GOTO 
IF A=54 GOTO 
IF A=56 THEN 


:GOTO SB 


328 
Z3B8 
D 
zan 
3508 


IF A=55 GOTO 
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n=a 
m=1 


PRINT CHR$(7); 
MOV XL, Y1:DRAW 
3409 
290 
FRINT CHR$(12) 


528 


POKE 535,251:POKE 534,28:EN 


MOV OX1,Y1 : DRAW XI,V 


DRAW X,Y 
DRAW X,Y1 
DRAW X1,Y1 
BOTO 498 
L=ABS(X1-X) 
H=ABS(Y1-Y) 


R=50QR (L #L+H#H) 


MOV X1,V1 
POKE 248,R 
POKE 11,6 
POKE 12,255 


U=USR (U) 
POKE 11,8 
POKE 12,3 
POKE 22B,X 
POKE 229,Y 
GOTO 108 

528 POKE 233,INT(X/B) : 
2,31-INT(Y/e) 

538 PRINTCHR$ (11) ;CHR$ (18); 

548 POKE 12,231 

558 POKE 11,28 

560 U=USR(U) 

570 A=PEEK (252) 

58Q IF A=13 THEN PUKE 12,3:POKE 
11,0:G0T0 1Bd 
GOTO Sea 
PRINT CHR$(12) 
FOR Q=76B TD 841 


PFOKE 23 


DATA 32,176,229,144,35,281, 
97,208,5,198,228,976,281 

668 DATA 100,20B,3,250,22B,74,2 
81,119,208,2,230,229,281 

670 DATA 128,208,5,198,229,96,2 


%1,113,208,5,198,278,278 
6BA DATA 229,96,201,181,208,5,2 
30,228,2308,229,96,281,121 

698 DATA 208,5,198,228,198,229, 
96,201,99,208,251,230,228 

TBB DATA 198,229,96,52,176,229, 


133,252,7&6 
718 PRINT " U programu kor 
istimo dva“ 
728 PRINT "kursora. Vidljivi po 
krećemo po" 


738 PRINT "ekranu slovima D,4W,E 
AG DaX, Ce" 

7AG PRINT "Nevidljivi kursor pr 
itiskom na" 

750 PRINT "razmaknicu smještamo 
na vidlji 
768 PRINT "vi kursor. Linija, 
pravokutnik" 

778 PRINT "i krug koriste oba k 


ursora. Dstale komande sui“ 
7BB PRINT s PRINT “ B - KRETA 
NJE" 
7% PRINT : PRINT " 1 - CRTAN 
JE" 
BOB PRINT : PRINT “ 2 - BRISA 


NJE" 
BiB PRINT 
TIRANJE" 
828 PRINT 
A" 

8358 PRINT 
KUTNIK" 
848 PRINT 


BSB PRINT 


JE (<CR> za izlaz)" 


.. 


PRINT 


PRINT 


PRINT 


PRINT 


PRINT 


B6B PRINT : PRINT “ 


NJE EKRANA" 
R78 PRINT 


o 


PRINT 


IZ PROGRAMA" 


BBB FRINT:PRINT:PRINT 


7B A=PEFK (252) 


710 IF A<>13 THEN 588 
920 PRINT CHR$(12) 


930 RETURN 


-. BE i E 


IZLAZ 


"pritisni 


104 


POREZ (IGRA) 


19 GOSUB 7828 

2B PRINT “ ZDRAVO! Ja uzima 
m za porez“ 

25 PRINT "brojeve s kojima je d 
jeljiv brojkoji ti uzmeš.“ 

38 CLEAR : GOSUB BiB 

40 GOSUB 120 

508 GOSUE 338 

&8 GOSUB 424 

7B IF Ni=B GOTO 108 

BB GOSUB 550 

790 IF NI1>1 GOTO sB 

108 GOSUB 690 

118 GOTO 758 

128 PRINT : PRINT 

138 PRINT "Ti uzimaš? "; 

144 INPUT K 

158 K=INT(K) 

168 IF K>B AND Kć=N GOTO 193 
178 PRINT : PRINT "Taj broj nij 
e na listi!" 

iđe GoTo iza 

178 IF LiK)=& GOTO 178 

208 IF K>1 GOTO 258 

Z18 PRINT : PRINT “"broj";k; “mi 
ne daje za porez!“ 


10v 


GOTO 1358 
M=3 
FOR I=L TO Kk/2 


IF K<>I*INT(K/I) DR L(I)=8 
za 

H=M+1 

T(Mi=I 

L(ti=a 

NEXT I 

IF M=8 GOTO Z18 

LiKI=0 

RETLIRN 

V=Y+K 

PRINT +: PRINT "za porez uži 


FOR I=1 TO M 

PRINT T(I); 

Z=27+T(1I) 

NEXT I 

Ni=N1-M-1 

PRINT :# PRINT "Moj iznosa"; 


Zg"Tvoj iznoss";Y 


4ip 
420 
450 


RETURN 
REM ISPIS LISTE 
PRINT : PRINT "NOVA LISTA"; 


IF Ni=8 GOTO SiB 
ATB FOR I=1 TON 
IF L(I)=8 GOTO Sga 


FOR I=NZ TD 1 STEP -1 

IF L4I)=a GOTO 620 

FOR J=2 TO 1/2 

IF L(J)=Q DR I<Ć>JEINT(I/J) 


628 NEXT I 
6bZđ PRINT 2 PRINT :# PRINT " 

Za porez uzimam preostale," 

64 PRINT "zato što nema više b 
rojeva koji“ 

645 PRINT “su djeljivi nekim od 
preostalih brojeva." 

6Sđ Z=Z+M1 
ćbB PRINT : 


PRINT “Moj iznos je 
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670 Ni=8 

&88 RETURN 

6978 PRINT 2: PRINT "Ti imašr";v 
TGA IF Z>Y GOTO 73a 

718 PRINT : PRINT “TI. SI POBJED 
10:" 

728 RETURN 

738 PRINT : PRINT "JA SAM POBJE 
DIO'“ 

748 RETURN 

758 PRINT : PRINT "želiš li nov 
u igru?" 


76B INPUT AŠ 
7BB IF LEFT#$(A$,1)="N" THEN END 


798 PRINT CHR$(12); 
BBB GOTO 38 

818 PRINT : PRINT 
va želiš na listi?" 
828 INPUT N 

838 N=INT(N) 

B4a NZ=N 

858 NI=N 

B&6B IF N<=8 BOTO BZA 
878 IF N<=50 GOTO 9700 


“Koliko broje 


888 PRINT "Najviše 5B brojeva." 
878 GOTO BiB 

Va DIM LCS) 

7918 DIM T(10) 

920 v=a 

938 Z=0 

740 Mi=B 

958 PRINT : PRINT "LISTA JE"; 


FOR I=1 TO N 
778 PRINT I; 
Litii=1 

778 NEKT I 

ie IF N>1 GOTO 1B5a 

iBiB PRINT : PRINT "Velikodušno 
od tebe,“ 

1028 PRINT "Sve za porez!" 

1030 Z=i:Y=8 

1048 GOSUB 690 : GDTO 750 

1058 RETURN 

1068 END 

70 PRINT CHR&(12); 

9018 PRINT " 
: PRINT 
97028 PRINT “ 
ema veličinu“ 


PUREZ" 


Nakon što izaber 


9030 PRINT "liste (broj brojeva 
u igri od 1" 


SVAB PRINT "da 5B), potrebno je 
ste liste" 
9054 PRINT "uzimati brojeve." 


"AGA PRINT " Brojeve uzimamo je 
dan po jedan" 

907B PRINT "a svaki put kada u 
zmemo jedan" 
VBA FRINT "broi, 


sve brojeve“ 


*orao' uzima 


989 PRINT "s kojima je taj br 
oj djeljiv." 
79180 PRINT "Nije dozvoljeno uze 


ti braj koji“ 
9118 PRINT "nije djeljiv ni s j 


ednim brojem" 


9120 PRINT "od brojeva preostal 

ih na listi." 

9138 PRINT "Ako ostanu samo tak 

vi brojevi," 

9148 PRINT "'orao“ uzima sve 
preostale." 

9158 PRINT "Svi se brojevi k 

oje uzmemo" 

9168 PRINT "zbrajaju. Potrebno 
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je na kraju" GENERIRANJE ZVUKA 
91708 PRINT “imati više nego što 


je 'orao'" i REM GENERIRANJE ZVUKA 
7180 PRINT "uzeo za porez." 28 REM UPIS STROJNOG PROGRAMA 
7178 PRINT : PRINT 30 FOR Q=8448 TO B474 
97200 RETURN AQ READ &: PUKE Q,A 
Sđ NEXT o 


6B REM POZIV STROJNOG PROGRAMA 
78 POKE 11,08 

BA POKE 12,33 

98 PRINT CHR$(12) 

iGđ PRINT "PRITISNI BILO KOJU T 
IPKU ZA KRAJ“ 

118 U=USR(U) 

1280 REM PODACI 

138 DATA 168,8,136,288,8,141,8, 
136,74,8,33,162,255,202,208 

148 DATA 242,141,8,136,32,176,2 
29,184,243,24,96,234 
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